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El Commodore Español 


* Dos modos de operación 
español e inglés. 

* Facilidad de impresión en 
español. 

* Traducción directa para 
cualquier programa en Basic. 






ESPECIFICACIONES GENERALES 


* Tres modos de operación, español, catalán 
e inglés. 

* Capacidad para combinar textos en espa¬ 
ñol e inglés. 

* Impresión en español y/o inglés. 

* 100 % compatible con Basic. 

* Traducción directa para cualquier progra¬ 
ma escrito en BAsic para el Commodore 64. 


* 16 colores y un completo rango de símbo¬ 
los gráficos. 

* 3 generadores de sonido. 

* Precios competitivos. 

* Printer drive para impresora matricial. 

Commodore 801/803, Epson FX80 e impreso¬ 
ra de margarita Commodore DPS 1101. f 


BUSCAMOS REPRESENTANTES 
PARA NUESTRO PRODUCTO. SOLICITE INFORMACION 

Para mayor información, envíe HOY MISMO el cupón al pie, a la dirección indicada. 

Por favor, envíen más informaciones 
sobre SPAN - 64 


Nombre: . 

Calle: . 

Población: . Código Postal: . 

Teléfono . 

Producido por: CGM LTD. IBC House. 1/3 Mortimer. St. London W E\G-M 
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nador. En algunos, todavía no ha quedado claro cuál puede ser la función 
que va a desempeñar, dentro de la dinámica familiar, este nuevo miembro 
de la familia de características tan especiales. En otros, por el contrario, 
el ordenador se ha integrado plenamente y se encuentra casi siempre ocu¬ 
pado en mil y una tareas. Es innegable que con el tiempo tiene que llegar 
a darse una clarificación en este sentido. Algunos, quizá muchos, decidan 
que no necesitan un ordenador (al menos por el momento), mientras que 
otros, muchos más, encontrarán la aplicación concreta que les compense 
el gasto, o simplemente descubrirán el placer de manejar una de estas ma- 
quinitas. 

El caso es que el ordenador no viene solo. Hay toda una serie de peri¬ 
féricos que le acompañan y que vienen a añadirle utilidad. Entre estos pe¬ 
riféricos hay dos que destacan por méritos propios. Son las unidades de 
disco y las impresoras. Las unidades de disco significan velocidad y capa¬ 
cidad de almacenamiento. Las impresoras suponen, entre otras cosas, el 
fin de las máquinas de escribir. Este mes, Commodore Magazine ha cen¬ 
trado su atención en el tema de las impresoras preparando, a tal efecto , 
un artículo en el que se analizan cuatro modelos con una buena relación 
prestaciones/precio. Esperamos que este artículo permita clarificar concep¬ 
tos y sirva de ayuda tanto a actuales poseedores como a futuros com¬ 
pradores. 
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Especial 

commodore 

Los mejores 
programas 
y artículos de 


COMMODORE MAGAZINE en 
su constante preocupación de prestar 
un mejor servicio a sus lectores y 
amigos, ha preparado un 
ESPECIAL de 196 páginas con los 
mejores programas y artículos de su 
publicación mensual. 

APROVECHE 
SUS VACACIONES 
PARA DISFRUTAR 
DE SU MAQUINA 
CON LO MEJOR DE 
COMMODORE MAGAZINE 


YA 


ÜtÁTl TyÜÍB. 


COMPRELA EN SU KIOSCO HABITUAL O SOLICITELA A: 

COMMODORE MAGAZINE 


196 páginas que le 
ayudarán a sacar el 
máximo partido a su 
ordenador incluida 
LA GUIA DE SOFTWARE 


r 


Ct BRAVO MURILLO, 377 - 5.° A 28020 MADRID 


CUPON DE RESPUESTA 


Ruego me envíen el número ESPECIAL COMMODORE al 
precio de 750 pías. Cuyo importe abonaré 
contra reembolso □ Adjunto cheque □ 

Con mi tarjeta de crédito □ American Express □ 

Visa □ Interbank □ 


Número de mi tarjeta 
Fecha de caducidad . 


NOMBRE . 

DIRECCION . 

POBLACION . C.P. 

PROVINCIA . 
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Cartas 


Una extraña frase 

P: Acabo de terminar de teclear 
«Supervivencia» y pese a muchos in¬ 
tentos no consigo descifrar la línea 
1230 de la 2. a parte. ¿Podríais decirme 
a qué expresión corresponden los ca¬ 
racteres gráficos de esta línea? Tam¬ 
bién os ruego que me aclaréis si los 
programas «Invasión» (Noviembre 84) 
y «Avión de caza» (Marzo 85) son pa¬ 
ra el VIC-20 o para el C-64. ¿Son com¬ 
patibles? ¿Por qué al igual que se ha¬ 
ce en casi todos los programas que 
publicáis no se indica para qué orde¬ 
nador específico son? Abandoné 
«Avión de caza» al encontrar una línea 
que excedía los caracteres del C-64, 
pensando que era para el VIC-20, pe¬ 
ro luego encontré en «Supervivencia» 
varias líneas también con exceso (?) 
que hube de descomponer, y ello me 
ha hecho dudar. Ni que decir tiene 
que soy un novato. Gracias por vues¬ 
tra ayuda. 

Juan Manuel Ferrero. Gijón 


R: La extraña frase de la línea 1230 
del programa «Supervivencia» que por 
problemas de impresión ha quedado 
un poco confusa y que en el juego 
aparece como frase inscrita sobre una 
extraña piedra dice así: «UN REGALO 
DE LLANFIHANGEL-NANT-MELAN.» 

En cuanto a los programas «Inva¬ 
sión» y «Avión de caza», ambos son 
para el C-64. Aunque incluyan líneas 
de más de 80 caracteres, esto no quie¬ 
re decir que los listados no son co¬ 
rrectos, sólo significa que para incluir 
dichas líneas en la memoria del orde¬ 
nador no hay más remedio que recu¬ 
rrir a la utilización de las abreviatu¬ 
ras de las palabras clave del BASIC, 
que pueden encontrarse en el manual 
del C-64. 


Acelerando el cursor 

P: Me gustaría que me dijeran si 
hay alguna forma de cambiar la velo¬ 
cidad a la que se mueve el cursor por 
la pantalla. Me he fijado que algunos 
ordenadores lo mueven mucho más 
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deprisa que el Commodore-64 y que 
también hay otros que lo mueven más 
despacio. Y he pensado que a lo me¬ 
jor existe algún POKE o algo así que 
sirva. 

Antonio Galán. Madrid 


R: Tu pregunta tiene una respuesta 
afirmativa. Has dado en el clavo ya 
que existe una posición de memoria, 
la 56325, posición de RAM, que per¬ 
mite controlar la velocidad de movi¬ 
miento del cursor. El valor normal de 
esta posición de memoria es de 58, 
que se corresponde con la velocidad 
normal del cursor. Valores inferiores 
a 58 aumentan la velocidad, mientras 
que valores superiores a 58 (hasta un 
máximo de 255) la reducen. De este 
modo cambiar la velocidad, acelerar 
o frenar se consigue con sólo escri¬ 
bir POKE 56325, XX, donde XX es 
cualquier valor distinto de 58. 


Recuperación de programas 

P: Por un lamentable error borré los 
primeros centímetros de un larguísi¬ 
mo programa, para el C-64, que tenía 
en un cassette. Me gustaría que me 
dijeran si existe alguna posibilidad de 
recuperar el programa. Es un progra¬ 
ma bastante importante para mí y que 
me llevó muchos horas teclearlo. 

Antonio Marín. Madrid 


R: Lo que te ha ocurrido es un cla¬ 
rísimo ejemplo de lo conveniente que 
resulta realizar múltiples copias de se¬ 
guridad de un programa. Con ello se 
pueden evitar, de una forma sencilla, 
situaciones tan desagradables como 
la que nos planteas. De todos modos, 
hay algo que puede servirte. Si escu¬ 
chas en un equipo musical cualquier 
cinta en la que tengas grabado un pro¬ 
grama de tu C-64, te darás cuenta de 
que se escucha un tono seguido de 
un encabezamiento, a continuación se 


escucha otro tono y después comien¬ 
za el programa principal. Lo que pue¬ 
des intentar es situar la cinta justo 
después del encabezamiento y escri- 
bi r: 

PO KE828/I: POKE829,1: PO KE830,8: P- 
OKE831,0:POKE832,20 y a continua¬ 
ción SYS62820. Esta secuencia de ins¬ 
trucciones puede que te permita car¬ 
gar el programa, aunque sea sin en¬ 
cabezamiento. 

Es posible que tengas que modifi¬ 
car el valor del último POKE que es 
el que indica la cantidad de cinta leí¬ 
da. ¡Oué tengas mucha suerte! 


El Commodore Plus 4 

P: Muy señor mío. Me gustaría que 
alguna vez, en alguna de sus publica¬ 
ciones le prestaran atención al Com¬ 
modore PLUS 4. Si ello no fuera posi¬ 
ble, les rogaría que me suministrasen 
información sobre el mismo. Por ejem¬ 
plo si sirven otras cintas otras cintas 
como las del C-64, etc. 


Javier Hernández. Zaragoza 


R: La razón por la que no publica¬ 
mos artículos dedicados al modelo 
Commodore PLUS 4 es muy sencilla. 
Dicho modelo ni se ha comercializa¬ 
do ni se va a comercializar en Espa¬ 
ña. Por lo que sabemos, el PLUS 4 no 
es compatible con ninguno de los 
otros modelos de Commodore. Esto 
quizá haya determinado su escaso 
éxito en el mercado y nos lleva a creer 
los rumores sobre su próxima retira¬ 
da a nivel mundial. En cualquier ca¬ 
so, en el número 5 de COMMODORE 
MAGAZINE, correspondiente a julio 
de 1984, se comentan las caracterís¬ 
ticas del PLUS 4 en el artículo que, in¬ 
cluido en dicho número, se dedicó al 
Quinto Show Internacional de Com¬ 
modore. 
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Se vende ordenador Commodore 
VIC-20 por razones económicas. El or¬ 
denador tiene seis meses de uso pe¬ 
ro está en perfectas condiciones y así 
lo garantizo por tres meses. Su venta 
es urgente y su precio de venta es de 
18.000 ptas. Facilito más de 120 pro¬ 
gramas tanto de juegos como de uti¬ 
lidades. Mi dirección es: Manuel Can¬ 
tueso Méndez. C/ Arroyo de San Lo¬ 
renzo, 3, 2.° A. 14002 Córdoba. 


Vendo cartucho INTERNATIONAL 
SOCCER para CBM-64 por 2.000 pts. 
También vendo DEFENDER 64 de 
Interceptor-ABC Analog por 1.250 pts. 
Estoy interesado en intercambiar to¬ 
da clase de soft para CBM 64 en cas¬ 
sette. Escribidme, veréis como tene¬ 
mos cosas que compartir (mandar lis¬ 
ta). Utilidades incluidas. Enviadlas a 
Miguel Péláez Zapater. C/ Mejía Leque- 
rica, 22, 5.° C. Barcelona 08028 ó lla¬ 
mar al (93) 330 58 84. 


Vendo Commodore 64 por 45.000 
ptas. Interesados dirigirse a: Josep F. 
Solé Cots. C/ Manecor 28. 08023 Bar¬ 
celona. Se incluyen juegos y progra¬ 
mas. 


Cambio: Sauccer Attack, One on 
One, Pipeline, Ghostbusters, Falcon 
Patrol, Indiana Jones, Pole Position, 
Simon’s y Arcadia por unidad de dis¬ 
co 1541 de Commodore. Por favor, si 
es posible en buen estado. También 
intercambio juegos. Interesados escri¬ 
bir a: Fernando Guerra Día. C/ Fernán¬ 
dez Ferraz, 16. S/C de la Palma. Tene¬ 
rife. Apto, de Correos 362 ó llamar al 
41 42 54 (prefijo Tenerife). 


Miguel, 61. La Cenia (Tarragona). Yo les 
detallaré el contenido, aunque funda¬ 
mentalmente son juegos de buena ca¬ 
lidad y alguna utilidad, todo para 
CBM-64. 


Vendo o cambio programas de to¬ 
do tipo para CBM 64; también vendo 
interface para conectar el Commodo¬ 
re a cualquier cassette. Os informo 
que está en vías de aparición un Club 
de Usuarios al que pueden apuntarse 
interesados de todas las partes del 
mundo. Escribir a: Xabier González de 
Mendoza. C/ San Francisco, 1, Vitoria 
(Alava) 01001, o llamar a: (945) 44 00 
40. 


Deseo intercambiar programas y 
experiencias con usuarios del CBM-64 
y ATARI serie XL. Interesados dirigir¬ 
se a: Juan Rafael Oscar Martín y Mi- 
halic. Guayadeque, 4, 3.° izq. 35009 
Las Palmas de Gran Canaria. 


Vendo VIC-20 con ampliación de 
memoria de 16K, 3 cassettes de jue¬ 
gos originales (no grabados) y un cas¬ 
sette con 15 juegos grabados. Todo 
por 25.000 pts. Dirigirse a: Juan Touri- 
ño Domínguez. Tlf.: (981) 27 50 91. La 
Coruña. 


Vendo VIC-20 y libros: Guía de re¬ 
ferencia, Introducción al lenguaje de 
programación Basic I, Zapi Powi Boo- 
mi, La conduite du Vic-20, Vic Innóva¬ 
te Computing, por tan sólo 20.000 pts. 
y regalo varios programas. Interesa¬ 
dos llamar o escribir a Ricardo Alba. 
C/ Sumatra, Q-2, El Atabal (Málaga) 
29010. Tlf.: (52) 43 18 69. 


Vendo impresora de margarita 
SILVER-REED EXP500 con interface 
Paralelo-Centronics. Dispongo de va¬ 
rias margaritas y cable de conexión 
para Commodore-64 con el que fun¬ 
ciona excepcionalmente con el proce¬ 
sador de textos EASYSCRIPT. Perfec¬ 
to estado. Precio interesante. Francis¬ 
co Esquembre. Tlf.: 373 52 56, horas 
trabajo, casa 340 69 77. Valencia (pre¬ 
fijo 96). Dirección: C/ Molino de la Mar¬ 
quesa, 27. 


Quisiera vender un VIC-20 con un 
año, en muy buen uso, por cambio a 
sistema superior, y un cartucho de 
ajedrez Sargon II Chees. Si se puede, 
quisiera vender unos videojuegos Phi¬ 
lips con 12 cartuchos muy buenos. In¬ 
teresados llamar a: Alberto Pérez Ma¬ 
druga. Tlf.: (91) 711 68 69. Madrid. 


Vendo VIC-20, más cinta de 50 pro¬ 
gramas, cinta original «Sadowfax», 
cartucho normal del usuario en es¬ 
pañol y revistas, todo por 19.000 ptas. 
Dirigirse a: Julián Sánchez Alonso. Tu- 
mima, 2, 5.° deha. Madrid 28033. Tlf.: 
763 49 63. 


¡Hola, amigos Commodoreros! Soy 
Maikol García y tengo un CBM-64. Me 
gustaría cambiar juegos y experien¬ 
cias con vosotros, escribir a: Maikol 
García Argelich. C/ Calvario, s/n. Mas- 
salcoreig (Lérida). 


Cambio juegos en cassette para 
CBM-64. Contestaría a todas las car¬ 
tas. José M. a Rubio Díaz. C/ Juntero- 
nes, 4, 5.° K. Murcia 30008. 


Desearía ponerme en contacto con 
alguna persona que le interesara in¬ 
tercambiar un monitor de fósforo o 
bien una televisión 14” B/N por un 
stock de software valorado en 50.000 
pts. rayando bajo, al menos eso me 
costó a mí. Los interesados pueden 
escribirme a: Arcadio Segura. C/ San 


Vendo ordenador VIC-20 con el da- 
tassette C2N y una cinta con algunos 
juegos, más el manual del usuario, por 
20.000 pts. Interesados escribid a: Jor- 
di Villaró Ferré. C/ Sant Antoni, 61. 
Valls (Tarragona). 


Se vende Commodore VIC-20, con 
datassette, interface para TV., transfor¬ 
mador, cables, manual y 50 progra¬ 
mas. Sólo 26.000 (urge). Llamar maña¬ 
nas. Tlf.: (93) 718 93 53. Barcelona. Pre¬ 
guntar por Miguel Angel. 
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Análisis: Cuatro 
impresoras para Commc 


Uno de los periféricos más importantes y que presta 
mayores servicios al usuario de un microordenador lo 
constituye una buena impresora. La impresora permite dejar 
constancia por escrito de toda la información que produce 
y procesa un ordenador. Hasta hace poco, las impresoras 
estaban reservadas para las economías fuertes. 
Actualmente, cualquier usuario medio puede disponer de 
uno de estos maravillosos periféricos a un precio más o 
menos razonable. En este artículo pasamos revista a las 
caracteríticas, opciones y posibilidades de cuatro 
impresoras para los ordenadores Commodore. 



Seikosha 

GP-100VC 


bl modelo GP-100VC de SEIKOSHA 
puede caracterizarse por los términos 
de economía y robustez. Se trata de 
una impresora todoterreno que es ca¬ 
paz de soportar todo lo que le echen 
sin el más mínimo problema y a un pre¬ 
cio más que asequible. SEIKOSHÁ es 
uno de los más populares fabricantes 
de impresoras con productos fiables, 
de prestaciones variables según el 
modelo, pero en general medias y con 
un nivel de precios muy apetecible. 
Este modelo GP-100VC se encuadra 
dentro de la gama baja, justo por en¬ 
cima del modelo GP-50, y lleva las le¬ 
tras VC porque lleva un interface y un 
conjunto de caracteres como los que 
utiliza el modelo VIC de Commodore 
y, por extensión, el C-64. El aspecto de 
la impresora es el de una máquina ro¬ 
busta, con unos mecanismos senci¬ 
llos y baratos, pero de larga duración. 
Las ¡imitaciones de precio hacen que 
no incluya más que un indicador de 
alimentación, echándose de menos los 
pulsadores de avance de línea o de 
avance de hoja (que se hacen manual¬ 
mente) o el pulsador de ON-LINE. La 
cinta de tinta va incorporada en un par 
de cartuchos especialmente diseña¬ 
dos para esta impresora. En cuanto al 
papel se puede hablar de dos peque¬ 
ñas pegas. Primero, que el mecanis¬ 
mo de arrastre es únicamente por 
tracción, lo que no va a permitir que 
se utilicen hojas sueltas, por ejemplo 
folios, sino que hay que limitarse a 
emplear papel continuo de impreso¬ 
ra. La segunda queja se centra en que 
no es posible hacer retroceder el pa¬ 
pel una vez que ha sido enganchado 
por el tractor. El papel sólo puede ir 
hacia delante. Una última considera¬ 
ción sobre el papel es la de que entra 
y sale de la impresora por su parte 
posterior. 
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A la hora de imprimir, la GP-100VC 
sorprende y casi diríamos asusta por 
su nivel de ruido, que es francamente 
elevado. La tapa superior elimina gran 
parte de este ruido pero no lo suficien¬ 
te, al menos desde nuestro punto de 
vista. 

La velocidad de impresión se cen¬ 
tra en torno a los 30 CPS, velocidad 
bastante reducida, pero acorde con el 
nivel de prestaciones-precio de esta 
impresora. Desde luego no es el ideal 
si lo que se busca es rapidez a la ho¬ 
ra de imprimir. 

El juego de caracteres que es ca¬ 
paz de imprimir es el de los ordena¬ 
dores Commodore, incluyendo mayús¬ 
culas, minúsculas y caracteres gráfi¬ 
cos. Es posible imprimir caracteres ex¬ 
pandidos y en inverso, pero no hay na¬ 
da de caracteres itálicos, subrayado, 
subíndices, etc. 

En cuanto a la calidad de impresión 
hay que decir que es acorde con el ni¬ 
vel general de la impresora, es decir, 
se trata de una calidad media. Los 
puntos de la matriz que imprime los 
caracteres no son ni lo suficientemen¬ 
te finos ni están lo suficientemente 
juntos como para que la calidad sea 
muy alta. En cualquier caso, la legibi¬ 
lidad de los caracteres gráficos y de 
control de Commodore es suficiente 
como para que no pueda haber nin¬ 
gún tipo de problemas. Se nos olvida¬ 
ba mencionar que existe la posibili¬ 
dad de trabajar en modo gráfico. 

La valoración de esta impresora no 
puede basarse sólo en las prestacio¬ 
nes, no muy elevadas, sino en la rela¬ 
ción entre dichas prestaciones y el 
precio de las mismas. Bajo este pun¬ 
to de vista, el modelo GP-100VC es un 
modelo adecuado para aquellos que 
no quieren maravillas de su impreso¬ 
ra, sino simplemente que les permita 
listar programas e imprimir datos y 
textos, aunque no de mucha calidad, 
si al menos legibles. Puntos fuertes 
de este modelo son sobre todo su ro¬ 
bustez, su facilidad de manejo y su re¬ 
ducido precio. 



SEIKOSHA GP-100VC. 


FICHA 


Modelo: 

SEIKOSHA GP-100VC. 

Método de impresión: 

Matricial por impacto. 

Dirección de impresión: 

Unidireccional. 

Velocidad: 

30 caracteres por segundo. 

Alimentación del papel: 

Tractor. 

N.° de columnas: 

80 máximo. 

Interface: 

Serie especial Commodore. 

Tipos de caracteres: 

Mayúsculas, minúsculas, gráficos Commodo¬ 
re, código de 8 bits de Commodore. 

Caracteres expandidos, en inverso. 

Estructura de caracteres: 

Matriz de 7 x 7 (caracteres normales). 

Matriz de 7 x? (gráficos). 

Papel: 

Papel continuo de 4,5 a 10 pulgadas. 

Copias: 

Original + 1 copia. 

Espaciado entre líneas: 

6 líneas por pulgada (caracteres). 

9 líneas por pulgada (gráficos). 

Cinta entintada: 

En cartuchos especiales. 

Vida del cabezal: 

— 

Buffer: 

90 bytes. 

Otros: 

Autotest. 


MPS-801. 

I^e las cuatro impresoras que re¬ 
visamos, la única de Commodore es 
este modelo MPS-801. Se trata de una 
impresora de prestaciones medias, de 
velocidad media y de calidad media. 
En definitiva, una impresora de carac¬ 
terísticas medias. Su aspecto es de 
gran solidez, con una caracasa del co¬ 
lor marrón de Commodore y una ta¬ 
pa de plástico oscuro. En la parte an¬ 
terior se encuentran el indicador de 
alimentación y los pulsadores de 
avance de línea. En la parte posterior 
se puede encontrar el interruptor de 
puesta en marcha, un interruptor de 
selección del número de dispositivo 
y de autotest, y el conector serie pa¬ 
ra la conexión al ordenador. 


El sistema de cinta entintada es el 
de cartucho, con una cartucho espe¬ 
cífico para esta impresora, cartucho 
que puede recargarse de tinta en el 
momento en el que la impresión em¬ 
piece a clarear. En el apartado de pa¬ 
pel, la MPS-801 no da muchas opcio¬ 
nes. El único mecanismo de arrastre 
del papel disponible es el de tracción 
lo que obliga a utilizar papel continuo 
de impresora. Es una lástima, ya que 
con los modernos programas de tra¬ 
tamiento de textos, resulta cada día 
más interesante el poder imprimir so¬ 
bre hojas y formularios de todo tipo. 

El manejo de la impresora es suma¬ 
mente sencillo y no plantea proble¬ 
mas de ningún tipo. 

A la hora de imprimir, la MPS-801 
se comporta bastante bien. Su velo¬ 
cidad de imprimir resulta moderada 
pero suficiente para la mayoría de los 
casos. El nivel de ruido es un tanto 
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La MPS-801 de 
Commodore es una 
impresora de 
reducida velocidad 
con prestaciones 
medias y con una 
aceptable calidad en 
sus caracteres. 

elevado, sobre todo si se quita la ta¬ 
pa protectora de la parte superior, y 
puede llegar a ser molesto, sobre to¬ 
do para los que tengan que pasarse 
mucho tiempo escuchándolo. 

La calidad de impresión es acepta¬ 
ble. Los caracteres son de línea fina,. 
aunque presentan el problema de que 
los puntos que los forman (que son 
los de la matriz de puntos) están bas¬ 
tantes separados unos de otros. De 
este modo, los caracteres presentan 
el inconfundible aspecto de caracte¬ 
res de impresora matricial y pueden 
resultar inadecuados para determina¬ 
dos documentos, cartas, etc. En cuan¬ 
to a las funciones y modos de impre¬ 
sión hay que decir que son los están¬ 
dar en esta gama de impresoras: ca¬ 
racteres expandidos, condensados, in¬ 
vertidos, etc. Estos modos se pueden 
utilizar de forma directa o se pueden 
programar y modificar desde dentro 
de un programa. Por supuesto existe 
la posibilidad de mezclar varios mo¬ 
dos simultáneamente. 

La impresión que nos ha dejado es¬ 
ta impresora es la de que se trata de 
un modelo de prestaciones medias, a 
un precio medio. Al igual que la im- 


La MPS 801 de Commodore. 

presora de SIEKOSHA, esta MPS-801 
es poco recomendable si lo que se 
busca es calidad de impresión a ni¬ 
vel, por ejemplo, de cartas, o escritos 
en los que se desee una esmerada 
presentación. Como idea, la MPS-801 
puede resular ideal para listar todo ti¬ 
po de programas y para todos aque¬ 
llos documentos impresos que no re¬ 
quieran altos niveles de calidad. Com¬ 
modore tiene otra serie de modelos de 
impresoras anunciados. Esperamos 
tenerlos aquí pronto y poder ofrecer 
a todos nuestros lectores nuestras im¬ 
presiones sobre ellos. ■ 


Riteman C+ 

rras sacar la impresora de su ca¬ 
ja y colocarla encima de la mesa se 
recibe la primera impresión agradable. 
El aspecto de este modelo es el de un 
aparato ligero, de poco peso, y con 
una línea y un diseño muy estudiados. 
Casi podríamos decir que se trata de 
una impresora aerodinámica. En la 
parte frontal y hacia la derecha se 
pueden ver una serie de indicadores 
(LEDs) y una serie de pulsadores con 
diversas funciones. En la parte poste¬ 
rior se encuentran las conexiones pa¬ 
ra el cable de alimentación de la red 
y para el cable de conexión al orde¬ 
nador. El interruptor de encendido es¬ 
tá situado en el lateral derecho de la 
impresora. 

La instalación de la impresora y su 
puesta en funcionamiento es como si¬ 
gue. En primer lugar hay que colocar 
el cartucho de tinta. Aquí se nos ocu¬ 
rre hacer una pequeña crítica y es que 
no hubiera costado mucho diseñar la 
impresora de forma que pudiera utili¬ 
zar cinta normal y corriente de la que 
emplean la mayoría de las máquinas 
de escribir. El cartucho de cinta es 
una solución en general más cara y 
que por supuesto obliga a buscar y 
comprar ese cartucho concreto, con 
lo que no es muy difícil pensar que 
puedan llegar a darse problemas a la 
hora de encontrar los cartuchos, so¬ 
bre todo si uno no tiene a mano una 
tienda especializada que los distribu¬ 
ya. 


FICHA 


Modelo: 

COMMODORE MPS-801. 

Método de impresión: 

Matricial por impacto. 

Dirección de impresión: 

Unidireccional. 

Velocidad: 

50 caracteres por segundo (máximo). 

Alimentación del papel: 

Tracción. 

N.° de columnas: 

80 (máximo). 

Interfaces: 

Serie especial Commodore. 

Tipos de caracteres: 

Caracteres CBM ASCII. 

Estructura de caracteres: 

Caracteres expandidos, condensados, en inver¬ 
so. 

Matriz de 6 x 7 puntos. 

Papel: 

Papel continuo de 4 a 10 pulgadas. 

Copias: 

Espaciado entre líneas: 

6 líneas por pulgada (modo normal). 

Cinta entintada: 

9 líneas por pulgada (modo gráfico). 

Cartuchos especiales. 

Vida del cabezal: 

— 

Buffen 

— 

Otros: 

— 


in oornmodor* 

IU _ Jtí¿igjaz±nje_ 


NUMERO 19 














Después de colocar el cartucho de 
tinta se puede proceder a introducir 
el papel. En este apartado, la impre¬ 
sora RITEMAN C+ se apunta un buen 
tanto. Su doble mecanismo de alimen¬ 
tación del papel constituido por un ro¬ 
dillo (para la fricción) y un tractor (pa¬ 
ra la tracción de papel continuo) per¬ 
mite que se puedan utilizar tanto ho¬ 
jas sueltas normales y corrientes, co¬ 
mo papel continuo (el típico papel de 
impresoras con agujeritos en los bor¬ 
des, también conocido con el nombre 
de papel pijama). El papel se introdu¬ 
ce por la parte delantera de la impre¬ 
sora y sale por la parte posterior. Lo 
último que nos queda antes de poder 
empezar a imprimir es conectar la im- 



Aspecto de la RITEMAN C + . 


SE PUEDEN IMPRIMIR CARACTERES EN MAYUSCULAS 
y también en minúsculas 

MEZCLANDOLOS EN LA MISMA LINEA sin ningún problema 
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Cuadro 1. Muestras de diversos tipos de impresión con la impresora RITEMAN C + 


Algunas definiciones y conceptos 


^Existen numerosos tipos de 
impresoras que difieren entre sí 
por su velocidad de impresión, 
calidad de letra, precio y tipo de 
papel utilizado. El conocimiento 
de los distintos tipos nos ayudará 
a la hora de seleccionar la que 
más se adapte a nuestras 
necesidades. 

En primer lugar podemos 
clasificar las impresoras en dos 
categorías fundamentales: 
IMPRESORAS DE IMPACTO e 
IMPRESORAS ESPECIALES. 

IMPRESORAS DE IMPACTO 

Su característica fundamental 
consiste en que la impresión se 
realiza al golpear algo sobre una 
cinta impregnada en tinta, que al 
tocar el papel lo dejará marcado. 
En este tipo de impresoras el 
papel empleado será normal 
existiendo dos modalidades: en la 
primera denominada arrastre por 
tracción el papel es continuo y 
está dotado de dos filas de 


agujeros dispuestas a ambos 
lados de mismo que serán 
empleadas por unas ruedas 
dentadas de la impresora para 
hacerlo avanzar. En la segunda 
modalidad el papel es normal, y 
el arrastre del mismo se realiza 
por fricción como en las 
máquinas de escribir. La ventaja 
del primer tipo de arrastre es que 
podremos imprimir cómodamente 
largos textos y luego guillotinar el 
papel o fotocopiarlo. Si deseamos 
obtener documentos de tamaño 
estándar, por contra, el segundo 
tipo nos permite imprimir sobre 
cualquier documento, por ejemplo, 
quinielas, impresos..., existiendo a 
veces en opción unos 
mecanismos alimentadores hoja a 
hoja que nos evitarán el trabajo 
de hacerlo a mano. 

En cuanto a la tinta también 
existen dos modalidades: en la 
primera se emplean cartuchos 
especiales de tinta recambiables, 
que son generalmente caros, y en 
la segunda se utilizan cintas de 
máquina de escribir. La impresora 


sobre impresoras 

suele ser algo más cara, pero a 
la larga compensa. 

Existen a su vez dos tipos de 
impresoras de impacto que 
veremos a continuación. 

Impresoras de matriz de puntos: 
Estas impresoras escriben cada 
carácter dibujándolo con una 
serie de puntos contiguos siendo 
el resultado similar a los 
caracteres que vemos en la 
pantalla. 

Cada carácter será pues el 
resultado de imprimir o no una 
serie de puntos de entre los 
posibles de una matriz. Esta 
matriz es la que nos da la 
definición de los caracteres y 
puede ir desde 7x5 puntos en 
los modelos más sencillos hasta 
40 x 40 en los más sofisticados 
siendo suficiente para obtener 
una buena calidad una matriz de 
9x9. 

Algunos modelos nos permiten 
escribir en doble pasada cada 
letra con lo que la calidad queda 
mejorada a costa de dividir por 
dos la velocidad de impresión, 
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La RITEMAN C+ 


ofrece calidad, 
velocidad y multitud 
de opciones. Y todo 
ello a un precio 
realmente asequible. 

presora al ordenador. Para ello no te¬ 
nemos más que emplear el cable que 
se adjunta, que incluye dos conecto- 
res estándar Commodore, y conectar 
un extremo al ordenador y otro a la im¬ 
presora. 

Metidos de lleno en la impresión de 
listados y de todo tipo de frasecitas 
de ejemplo, nos encontramos con que 
la RITEMAN C+ es una impresora 
bástante rápida, con una velocidad de 
105 CPS (caracteres por segundo). 
Además es bidireccional, esto es, im¬ 
prime tanto en un sentido como en 
otro. Las posibilidades de impresión 
son bastantes amplias. Se pueden lis¬ 
tar programas sin más que utilizar la 
secuencia de comandos OPEN, CMD 
y LIST. Además el número de disposi¬ 
tivo de la impresora es el estándar de 
las impresoras de Commodore, el 4, 
lo que evitará problemas a la hora de 
utilizar programas comerciales como 
los procesadores de textos. 


FICHA 


Modelo: 

RITEMAN C+. 

Método de impresión: 

Matricial por impacto. 

Dirección de impresión: 

Bidireccional. 

Velocidad: 

105 caracteres por segundo (máximo). 

Alimentación del papel: 

Fricción. Tractor. 

N.° de columnas: 

80 (caracteres normales). 

132 (caracteres condensados). 

40 (caracteres expandidos). 

66 (caracteres condensados y expandidos). 

Interfaces: 

Serie especial Commodore. 

Tipos de caracteres: 

96 ASCII, 96 itálicos, 82 caracteres gráficos, 4 
juegos de caracteres internacionales. 
Caracteres condensados, expandidos, en inver¬ 
so, subrayados, enfatizados, doble impresión. 

Estructura de caracteres: 

Matriz de 9 x 9 (caracteres normales). 

Matriz de 8 x ? (bit- image). Matriz de 9 x 10 
(caracteres expandidos y enfatizados). 

Papel: 

Hojas sueltas de 4 a 9,5 pulgadas. 

Papel continuo de 4 a 10 pulgadas. 

Copias: 

Original + 1 copia. 

Espaciado entre líneas: 

6 u 8 líneas por pulgada. 

Otros espaciados programables. 

Cinta entintada: 

Cartuchos especiales. 

Vida del cabezal: 

50 millones de caracteres. 

Otros: 

Subrayado, sub y superíndices, microinterrup- 
tores de selección, tabulación horizontal y ver¬ 
tical. 


con lo que podemos escribir a 
simple pasada los listados y a 
doble los documentos 
importantes. 

La impresión la suele realizar una 
columna de agujas alineadas 
verticalmente que se desplaza 
horizontalmente por el papel. En 
cada instante, cada una de estas 
agujas puede ser activada si en 
la posición en la que se 
encuentra es necesario un punto. 
Un dato a tener en cuenta es la 
velocidad de impresión que 
vendrá dada en caracteres por 
segundo, o líneas por minuto, y 
puede variar entre 50 y 400 cps. 
(para este tipo de impresoras). 
Algunos fabricantes dan una 
gama de velocidad para una 
misma impresora, el motivo es 
que si dispone de varias 
calidades o tamaños de letra, la 
velocidad no será común. Aun 
así, hay que saber que la 
velocidad dada por el fabricante 
sólo será cumplida en el caso 
ideal siendo menor si las líneas 
no están completamente llenas 
de caracteres, y variando de un 
modelo a otro la velocidad con la 


que se «salta» sobre las zonas 
que no van a ser impresas. 

La ventaja fundamental de este 
tipo de impresoras es que suelen 
disponer de varios tipos de letra 
configurables mediante 
interruptores y/o caracteres de 
control enviados desde el 
ordenador. Otra ventaja es que 
nos permiten dibujar al ser cada 
punto direccionable 
individualmente o los caracteres 
configurables por programa; de 
cualquier modo, el programa que 
maneje estas características 
gráficas deberá estar 
específicamente adaptado a 
nuestro modelo de impresora al 
no estar estandarizada la forma 
de manejar estas posibilidades. 
Impresoras de margarita e 
impresión de bola: En las 
primeras existe una rueda 
formada por varillas dispuestas a 
modo de pétalos de una 
margarita, en el extremo de las 
cuales están cada una de las 
letras en relieve, como en una 
máquina de escribir. 

Esta margarita gira 
constantemente y al pasar frente 


al martillo la letra que se va a 
imprimir un electroimán hará 
avanzar a éste golpeándo a la 
letra, que quedará impresa. 

En las segundas, la margarita 
será sustituida por una bola que 
contiene el relieve de todas las 
letras y al girar y avanzar en una 
determinada posición, imprimirá 
la letra correspondiente. 

La ventaja de estas impresoras es 
la elevada calidad de letra 
obtenida, aunque por supuesto 
dependerá del modelo siendo en 
algunos modelos malos similar a 
la de una máquina de escribir 
infantil. El inconveniente es que 
el set de caracteres 
representables, y el tipo de letra 
queda fijado por la margarita o 
bola. 

En general son más caras, y 
lentas que las anteriores. 

A veces ofrecen capacidad 
gráfica. Pero ésta se consigue a 
base de imprimir el «punto» 
donde haga falta hasta conseguir 
el resultado final, siendo por 
tanto muy lenta y siendo muy 
pocos los programas que se 
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Además de listar programas se 
puede imprimir desde dentro de un 
programa. Para ello se empleará la 
instrucción PRINT. En cualquier caso 
están disponibles un gran número de 
caracteres, distribuidos en dos modos 
estándar y un modo «plus», además 
de cuatro juegos de caracteres inter¬ 
nacionales. Las posibilidades de im¬ 
presión incluyen modos con caracte¬ 
res expandidos, condensados, subra¬ 
yados, invertidos, itálicos, enfatizados, 
en negrita, etc. Todo un amplio aba¬ 
nico de posibilidades a disposición 
del programador o del usuario. 

Los pulsadores del panel exterior 
son tres: SEL que permite seleccionar 
o desconectar la impresora sin nece¬ 
sidad de desenchufarla, FF (Form 
Feed) para hacer avanzar el papel has¬ 
ta la hoja siguiente y LF (Line Feed) 
para hacer avanzar el papel hasta la 
línea siguiente. Así mismo, tres indi¬ 
cadores luminosos avisarán que la im¬ 
presora está alimentada, que está se¬ 
leccionada (lo que se suele denomi¬ 
nar como ON-LINE) y de si tiene o no 
papel sobre el que imprimir. 

En el apartado de ruido, la RITE- 
MAN puede considerarse como una 


adaptan a este tipo de impresoras 
para hacer gráficos. 

IMPRESORAS ESPECIALES 

Impresoras térmicas: Son 

similares a las de matriz de 
puntos, pero para imprimir un 
punto, en vez de golpear con la 
aguja correspondiente una cinta 
impregnada de tinta, la aguja es 
calentada por una corriente 
eléctrica y el papel, que es 
especial (termosensible) queda 
impreso. La ventaja de estas 
impresoras es que son rápidas, 
baratas y silenciosas; el 
inconveniente es que requieren un 
papel especial y que este 
envejece con el tiempo y el calor, 
perdiéndose lo que se había 
escrito en él (por lo que es 
conveniente fotocopiar cuanto 
antes los documentos 
importantes). Existen también 
impresoras de transferencia 
térmica que, basadas en un 
principio similar, emplean una 
cinta termosensible como 
elemento intermedio para imprimir 
en papel normal. De todas formas 


impresora normal tirando a poco rui¬ 
dosa. Por lo que respecta a la calidad 
de impresión, hay que reconocer que 
es excelente, muy nítida y de línea 
muy fina (los puntos de la matriz de 
impresión son finos). Otro aspecto 
que añade versatilidad en esta impre¬ 
sora es la existencia de un conjunto 
de microinterruptores que permiten 
modificar las características de impre¬ 
sión disponibles al encender la impre¬ 
sora. Así por ejemplo, es posible rea¬ 
signar el número de columnas inicia¬ 
les, seleccionar uno u otro de entre 
los juegos de caracteres internaciona¬ 
les o alterar el espaciado entre líneas. 
Todos estos parámetros se pueden 
modificar también desde dentro de un 
programa. Nuestra impresión sobre 
este modelo RITEMAN C+ es la de 
que se trata de una impresora exce¬ 
lente que, a un precio bastante ase¬ 
quible, proporciona unas amplias 
prestaciones que corresponden a im¬ 
presoras de mucho mayor precio. La 
calidad de impresión es excelente, el 
manejo sencillo, el manual claro y 
conciso. En definitiva una estupenda 
relación calidad-precio que hace de la 
RITEMAN C+ una impresora para te¬ 
ner muy en cuenta. 


este procedimiento es nuevo, y no 
está aún muy experimentado. 
Impresoras electrostáticas: Son 
similares a las térmicas, pero en 
lugar de calentar las agujas 
hacen que la corriente atraviese 
el papel quemando una capa de 
aluminio de la que está dotado el 
mismo. La ventaja es que las 
copias no se estropean con el 
tiempo, el inconveniente es que el 
color del papel no es blanco, y 
que resulta caro y difícil de 
encontrar. 

Impresoras láser: Son sin lugar a 
duda las mejores en cuanto a 
calidad de escritura, y a 
velocidad, que empieza a medirse 
en páginas por minuto (un 
número mínimo es de unas ocho). 
La impresión se hace empleando 
un láser de baja potencia cuya 
luz es modulada por un 
generador de caracteres, tras lo 
cual se la hace reflejar en un 
espejo para que incida sobre un 
tambor, de modo que quede en el 
mismo una imagen de la página 
a escribir. 

A este tambor se le aplica al girar 
tinta pulverizada que se adhiere a 


Star SG-10 

El modelo SG-10 de STAR es una 
impresora con mayúsculas y ello no 
porque imprima en mayúsculas, que 
lo hace además de muchas otras co¬ 
sas, sino porque ofrece una gama de 
posibilidades, una velocidad de traba¬ 
jo y una calidad de impresión de muy 
alto nivel. El aspecto de la impresora 
viene caracterizado por su robustez. 
Es una impresora algo mayor que el 
resto de las que revisamos en este ar¬ 
tículo, la de mayor peso de todas ellas 
y, sin género de dudas, la más fuerte, 
la más robusta. Su diseño es de línea 
bastante tradicional, pero no por ello 
menos agradable. El color es el blan¬ 
co. En la parte anterior y a la derecha 
se localizan los indicadores de funcio¬ 
namiento y los pulsadores de control. 
Los indicadores señalan si la impre¬ 
sora está alimentada o no, si está pre¬ 
parada para imprimir, si necesita pa¬ 
pel o si se encuentra conectada o en 
línea con el ordenador (ON-LINE). Por 
su parte los pulsadores son los de 
ON-LINE, FF (Form Feed) para avan- 


las zonas sobre las que ha 
incidido el láser. Este tambor se 
empleará en su giro para imprimir 
la página correspondiente, 
obteniéndose una calidad 
impecable. Al continuar su giro el 
tambor será deselectrificado, 
limpiado y dispuesto para la 
siguiente hoja. 

El inconveniente de estas 
impresoras es su elevado precio y 
grandes dimensiones que lo 
hacen prohibitivo para 
aplicaciones domésticas. 
Impresoras de chorro de tinta: 
Existen dos técnicas: en la 
primera la tinta sale del cabezal 
continuamente, y cuando no hay 
que imprimir nada es reconducida 
al depósito por un conducto, la 
segunda coniste en enviar la tinta 
gota a gota de modo que el 
cabezal sólo lanza la tinta 
necesaria. 

La principal ventaja de estas 
impresoras es su bajo ruido y la 
posibilidad de imprimir en color, 
empleándose tintas de los 
colores primarios que se mezclan 
para obtener otros tonos o 
colores. 





El modelo SG-10 de 
STAR es de muy 
altas prestaciones. 

En su modo NLQ. los 
caracteres son 
perfectos, como los 
de una máquina de 
escribir. 


zar hasta la siguiente hoja y LF (Line 
Feed) para avanzar una línea. En el la¬ 
teral derecho se sitúa el interruptor de 
alimentación y en el panel posterior 
se pueden encontrar los conectores o 
interfaces. Uno de ellos es del tipo se¬ 
rie de Commodore, el otro es de tipo 
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paralelo y permitirá conectar la impre¬ 
sora a toda otra serie de ordenadores 
que no sean Commodore. 

Antes de ponerse a imprimir hay 
que encargarse de colocar la cinta en¬ 
tintada y el papel. En cuanto a la cin¬ 
ta, la SG-10 se merece un aplauso. Ha 
sido diseñada para utilizar rollos de 
cinta normal de máquina de escribir, 
que se instalan levantando la tapa su¬ 
perior en un abrir y cerrar de ojos. Por 
lo que respecta al papel, esta impre¬ 
sora permite que se utilicen hojas 
sueltas de cualquier tipo (arrastre por 
fricción) o, si se prefiere, papel conti¬ 
nuo (arrastre por tracción). Una sim- 
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pie palanca con dos posiciones per¬ 
mite pasar de uno a otro modo de 
arrastre en cualquier momento. El pa¬ 
pel entra y sale de la impresora por 
la parte posterior de la misma. 

En funcionamiento, la SG-10 de 
STAR impresiona por su velocidad. Se 
trata de una impresora bidireccional 
con un sistema de búsqueda lógica y 
con una velocidad de impresión de 
120 CPS, lo que no está nada mal. Las 
líneas se imprimen a toda velocidad, 
tanto a la ida como a la vuelta. Ense¬ 
guida da la impresión de que no va a 
haber papel suficiente para lo depri¬ 
sa que trabaja esta máquina. 
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Cuadro 2. Muestras de diversos tipos de impresión con el modelo SG-10 de STAR. 


CONEXION IMPRESORA 
ORDENADOR 

Al no estar completamente 
estandarizado el modo de 
conectar y controlar una 
impresora desde el ordenador, es 
necesario saber que si bien es 
fácil conseguir que la impresora 
funcione, no lo es tanto el 
adaptarla de modo que podamos 
aprovechar al máximo sus 
posibilidades siendo para ello 
necesario disponer de software e 
interfaces específicos. 

Trataremos aquí por tanto sólo de 
enfocar el problema. 

Para solucionar el problema se 
han tratado de definir unos 
estándares sobre cómo deben ser 
los contectores, las señales y la 
duración de las mismas entre una 
impresora y el ordenador. Siendo 
actualmente tres los más 
aceptados: 

IEEE o HPIB: Apenas utilizado 
para controlar impresoras por 
ser un estándar demasiado 
potente (se utiliza para 
controlar instrumentos de 


medida u otros elementos 
inteligentes). La transmisión se 
efectúa en paralelo. 

RS-232: La transmisión de los 
datos se efectúa bit a bit por 
un único hilo (más otros de 
control). 

CENTRONICS: La transmisión de 
los datos se efectúa en 
paralelo, es decir, byte a byte 
por ocho hilos (más los de 
control). 

Será necesario pues emplear un 
interface para adaptar nuestro 
ordenador a alguna de estas 
normas, y otro en el extremo de 
la impresora para adaptar la 
norma a la impresora. Una vez 
adaptados conectores y señales, 
es necesario definir cada byte 
(conjunto de 8 bits) a qué 
carácter corresponde en la 
impresora. De esto se encarga el 
código internacional ASCII, pero 
el problema está en que mientras 
que las impresoras sí suelen 
adaptarse al mismo, los 
ordenadores Commodore tiene 
pequeñas diferencias (código 
PETSCII) solucionables con un 


programa conversor si el software 
se lo hace usted mismo, o 
disponiendo de la conversión en 
el interface en caso contrario (es 
por tanto necesario que 
conozcamos si nuestro interface 
efectúa dicha conversión). Las 
impresoras Commodore no 
tendrán dicho problema al 
disponer del mismo código que el 
ordenador. Este problema de 
comunicación se agudiza si no 
nos contentamos con imprimir 
caracteres y deseamos 
aprovechar la capacidad gráfica 
de una determinada impresora. 
Además de estos existen otros 
problemas, como el de configurar 
los microinterruptores de que 
dispone la impresora para que se 
adapte de forma óptima a nuestro 
software e interfaces, que como 
decimos, sólo su proveedor podrá 
solucionarle. De cualquier modo 
es necesario saber que antes de 
tocar estos switches es 
conveniente anotar la posición de 
los mismos para poder volver a la 
situación de partida si hay 
problemas. ■ 
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El apartado de calidad de impre¬ 
sión, es decir, calidad de los caracte¬ 
res impresos merece un comentario. 
En los modos normales, los caracte¬ 
res son nítidos y de línea fina, muy 
agradables a la vista. Pero hay un mo¬ 
do en esta impresora denominado 
NLQ (Near Letter Quality) en el que los 
caracteres son casi casi perfectos, tan 
perfectos como los que se podrían ob¬ 
tener con cualquier máquina de escri¬ 
bir o con una impresora de margari¬ 
ta. ¡Y ello utilizando el mecanismo de 
matriz de puntos! Desde luego que 
utilizando este modo NLQ nadie po¬ 
drá poner reparos a la hora de impri¬ 
mir por impresora cualquier documen¬ 
to de los que se supone deben ofre¬ 
cer gran calidad de impresión. 

Las opciones de impresión ofreci¬ 
das son muchas. En primer lugar se 
puede imprimir tanto en modo direc¬ 
to (lo que incluye el listado de progra¬ 
mas) como desde dentro de un pro¬ 
grama en su fase de ejecución. En 
cuanto a los tipos de impresión que 
pueden obtenerse citaremos los de 
caracteres expandidos, condensados, 
enfatizados, de doble impresión, su¬ 
brayados, con sub y superíndices, itá¬ 
licos y los increíbles NLQ. Todos es¬ 
tos modos se pueden activar o desac¬ 
tivar desde un programa y, además, 
pueden mezclarse a voluntad. Así por 
ejemplo se puede pensar en imprimir 
caracteres itálicos condensados o ca¬ 
racteres expandidos y con doble im¬ 
presión, por citar sólo alguna de las 
múltiples posibilidades. 

Otros aspectos a comentar son la 
posibilidad de imprimir gráficos en al¬ 
ta resolución, la existencia de una se¬ 
rie de microinterruptores para activar 
o no toda una serie de funciones des¬ 
de la puesta en marcha de la impre¬ 
sora y la existencia de un buffer de 2 
Kbytes que permite que bastante an¬ 
tes de que la impresora haya termina¬ 
do de imprimir, el ordenador haya ter¬ 
minado con la transferencia de infor¬ 
mación y pueda dedicarse a otra co¬ 
sa. Así, por ejemplo, mientras se está 
terminando de imprimir el listado de 
un programa de varios K, el usuario 
puede iniciar la ejecución del mismo 
o dedicarse a editar o corregir errores. 
¡Una gozada de impresora! Por último, 
el ruido generado por la impresora es 
más bien moderado, sobre todo si se 
coloca la tapa protectora de la parte 
superior, por lo que en general no 
creemos que pueda plantear proble¬ 
mas si a alguien se le ocurre listar un 
programa, pongamos, a las dos de la 


El modelo SG-10 de STAR. 

madrugada. 

Nuestro veredicto es que, en defi¬ 
nitiva, se trata de una impresora de al¬ 
tas prestaciones para lo que es usual 
al hablar de microordenadores como 
el C-64 ó el VIC-20. Destaca por su ve¬ 
locidad y calidad de impresión, espe¬ 
cialmente si se utiliza el modo de ca¬ 
racteres NLQ, que no tienen nada que 



envidiar a los caracteres de cualquir 
máquina de escribir. Ofrece una am¬ 
plia gama de funciones y de posibili¬ 
dades de impresión, suficientes para 
satisfacer al más exigente. En resu¬ 
men: se trata de una impresora exce¬ 
lente que sólo puede plantear una pe¬ 
queña pega para los no muy fuertes 
económicamente. ¿Adivinan cuál?. 


FICHA 


Modelo: 

Método de impresión: 
Dirección: 

Velocidad: 

Alimentación del papel: 
N.° de columnas: 
Interfaces: 

Tipos de caracteres: 


Estructura de caracteres: 


Papel: 

Copias: 

Espaciado entre líneas: 

Cinta entintada: 

Vida del cabezal: 

Buffer 


STAR SG-10. 

Matricial por impacto. 

Bidireccional con búsqueda lógica. 

120 caracteres por segundo (máxima). 
Fricción. 

Tractor. 

80, 96, 136, 40, 48, 68, según tipo de caracte¬ 
res. 

Serie especial Commodore. 

Paralelo. 

96 ASCII, 88 caracteres internacionales, 96 itá¬ 
licos, 88 itálicos internacionales, 96 NLQ, 240 
caracteres programabas por el usuario, 96 ca¬ 
racteres especiales STAR, 133 caracteres espe¬ 
ciales IBM. 

Caracteres expandidos, condensados, enfatiza¬ 
dos, con doble impresión, NLQ, subrayados, sub 
y superíndices. 

Matriz de 9 x 11 (caracteres normales). 

Matriz de 8 x 4 a 11 (caracteres programables). 
Matriz de 17 x 11 (caracteres NLQ). 

Hojas sueltas de 5,5 a 8,5 pulgadas. 

Papel continuo de 4 a 10 pulgadas. 

6, 8, 10,2 líneas por pulgada. 

Otros espaciados programables. 

De máquina de escribir estándar. 

2 Kbytes. 

Ampliable hasta 6 Kbytes. 

Autotest, microinterruptores de selección, vol¬ 
cados hexadecimales, macroinstrucciones, su¬ 
brayado continuo, tabulación horizontal y ver¬ 
tical, caracteres programables, sub y superín¬ 
dices. 
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MONTAJE: 



PON UN RESET 
EN TU 

COMMODORE 





Este mes presentamos un montaje sumamente sencillo, 
al alcance de cualquiera de nuestros lectores, y 
realizable tanto para el VIC-20 como para el C-64. El 
montaje consiste en un sencillo pulsador de RESET, 
que permitirá reinicializar 

el sistema en cualquier momento sin que se pierdan 
los contenidos de la memoria. 


¿POR QUE UN BOTON 
DE RESET? 

P 

■ ensando en un montaje que fue¬ 
ra sencillo y no demandase ningún 
conocimiento previo en materia elec¬ 
trónica y que, al mismo tiempo, resul¬ 
tara útil, se nos ocurrió la idea del bo¬ 
tón reset. El material necesario para 
su realización es mínimo ya que con¬ 


siste, únicamente, en un conector 
para el port de usuario, un trozo de 
cable y un pulsador. La utilidad del 
montaje, como vamos a ver, resulta 
considerable. Aparte de estas consi¬ 
deraciones, las características del 
montaje en el caso del VIC-20 son las 
mismas que en el caso del Commo- 
dore-64, lo que nos permite ofrecer un 
mismo esquema a los usuarios de 
ambos modelos. 


Antes de pasar a ver el esquema 
del montaje y las ventajas que su uti¬ 
lización supone, vamos a explicar, con 
la mayor claridad posible, en qué con¬ 
siste el proceso de reset de un micro- 
procesador cualquiera. 

¿QUE ES EL RESET? 

Desde el instante en que se conec¬ 
ta un microprocesador a su alimenta- 
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ción y se le proporciona la tensión y 
la corriente necesarias, esto es, la 
energía para que pueda funcionar, 
hasta el instante en que aparece en 
la pantalla el cursor indicando que el 
microprocesador está preparado y a 
la espera de las órdenes que el usua¬ 
rio quiera darle, ocurren muchas co¬ 
sas, todas ellas controladas por el 
proceso de reset. 

Entre las muchas cosas que ocu¬ 
rren podemos citar la inicialización de 
determinadas posiciones de la memo¬ 
ria RAM, la limpieza de registros, la 
inicialización de punteros a zonas de 
memoria, el establecimiento de tablas 
y, por último, el salto a las rutinas que 
se van a encargar de aceptar las ór¬ 
denes que el usuario introduzca des¬ 
de el teclado. 

Todas estas funciones son llevadas 
a cabo por unas rutinas almacenadas 
en ROM (memoria no volátil, esto es, 
que no se pierde al desconectar la ali¬ 
mentación) y que constituyen una par¬ 
te de lo que se denomina el «sistema 
operativo» del microordenador. 

La cuestión es: ¿Cómo sabe el chip 
microprocesador, alma y cerebro del 
microordenador, por dónde tiene que 
empezar, es decir, a qué direcciones 
de memoria tiene que saltar para lle¬ 
var a cabo las rutinas de inicializa¬ 
ción? 

La respuesta nos la da un terminal 
o «patita» de los que tiene el chip mi¬ 
croprocesador y que se denomina ter¬ 
minal de RESET. Este terminal, cuan¬ 
do el ordenador está apagado, está a 
una tensión de 0 voltios, mientras que 
en funcionamiento normal se encuen¬ 
tra a 5 voltios. El paso de 0 a 5 voltios 
en este terminal es el que da princi¬ 
pio a la operación de reset (este pa¬ 
so de 0 a 5 voltios se retrasa, median¬ 
te un condensador, con respecto a la 
aplicación de tensión al resto de los 
circuitos). 

Consultando las hojas de caracte¬ 
rísticas de los microprocesadores 
6502 y 6510, que son los que incorpo¬ 
ran el VIC-20 y el C-64 respectivamen¬ 
te, podemos ver que lo que ocurre, al 
pasar de 0 a 5 voltios el terminal de 
reset, es lo siguiente: al cabo de unos 
pocos ciclos del reloj maestro del mi¬ 
croprocesador, se carga en el conta¬ 
dor de programa el contenido de las 
posiciones de memoria 65532 y 65533 
(en hexadecimal FFFC y FFFD), que 
son posiciones de ROM. Como el con¬ 


tador de programa lo que contiene 
siempre es la dirección de una ins¬ 
trucción, que es la que el microproce¬ 
sador va a ejecutar a continuación, re¬ 
sulta que al hacer un reset, el micro- 
procesador va a empezar la ejecuc- 
ción de un programa que esté alma¬ 
cenado a partir de cierta dirección, 
contenida a su vez en las direcciones 
mencionadas. En el cuadro 1 hemos 
especificado cuáles son estas direc¬ 
ciones para el VIC-20 y para el C-64. 

Por ejemplo, desde BASIC se pue¬ 
de saltar a las rutinas de reset sin 
más que escribir SYS (dirección) don¬ 
de «dirección» corresponde a la de las 
rutinas de reset. Al pulsar RETURN ve¬ 
remos cómo el ordenador se compor¬ 
ta igual que si acabáramos de conec¬ 
tarle la alimentación, efectuándose un 
reset. 


En resumen, el proceso de reset se 
inicia al pasar de 0 a 5 voltios el ter¬ 
minal de reset del microprocesador y 
consiste en un salto a una dirección 
de memoria ROM donde están alma¬ 
cenadas las rutinas de inicialización 
del sistema. 

¿PARA QUE SIRVE UN BOTON 
DE RESET? 

Hemos visto que para hacer un re¬ 
set hay que pasar de 0 a 5 voltios el 
terminal de RESET del microprocesa¬ 
dor. En el C-64 y en el VIC-20 esto só¬ 
lo puede hacerse desconectando la 
alimentación. En otros ordenadores 
existe una tecla especial o un pulsa¬ 
dor, denominados de reset, que per¬ 
miten efectuar el mismo sin que sea 
necesario desconectar la alimenta¬ 
ción. 


CUADRO 1 

Si examinamos las direcciones de memoria 65532 y 65533 (FFFC y FFFD 
en hexadecimal), que corresponden a dos posiciones de ROM (memoria no vo¬ 
látil) podremos obtener la dirección de comienzo de las rutinas de RESET del 
microprocesador. Esta dirección de comienzo, que también corresponde a una 
posición de ROM, se obtiene sin más que tener en cuenta que su parte baja 
(byte de menor peso) está almacenada en 65532 (FFFC en hexadecimal) mien¬ 
tras que su parte alta (o byte de mayor peso) está almacenada en 65533 (FFFD 
en hexadecimal). Así tenemos: 


EN EL C-64 

DIRECCION 

CONTENIDO 

Decimal 

Hexadecimal 

Decimal 

Hexadecimal 


65532 

FFFC 

226 

E2 

Byte bajo 

65533 

FFFD 

252 

FC 

Byte alto 


siendo la dirección de comienzo de la rutina de reset: 

RESET-64 = (252 x 256) + 226 = 64738 = (FCE2 en hexa) 


EN EL VIC-20 

DIRECCION 

CONTENIDO 

Decimal 

Hexadecimal 

Decimal 

Hexadecimal 


65532 

FFFC 

34 

22 

Byte bajo 

65533 

FFFD 

253 

FD 

Byte alto 


siendo la dirección de comienzo de la rutina de reset: 

RESET VIC = (253 x 256) + 34 = 64802 = (FD22 en hexa) 
Desde BASIC se puede hacer un reset sin más que teclear: 

SYS 64738 para el C-64 
SYS 64802 para el VIC-20 
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El montaje que os proponemos 
consiste en incorporar este pulsador 
a vuestro Commodore. 

La pregunta inmediata es: ¿Para 
qué necesitamos un botón de reset si 
lo podemos hacer con el interruptor 
de alimentación? Pues bien, hacer un 
reset desconectando la alimentación, 
mientras no sea necesario, es some¬ 


ter a un mayor esfuerzo a los compo¬ 
nentes de la alimentación y a todos 
los chips del ordenador, lo que a la lar¬ 
ga va a resultar perjudicial para los 
mismos, redundando en un menor 
tiempo de vida del equipo. 

Además, y esto resulta más intere¬ 
sante, actuando directamente en el 
terminal de reset del microprocesador, 


en lugar de desconectar la alimenta¬ 
ción, se consigue que el reset se lle¬ 
ve a cabo sin que se borren los con¬ 
tenidos de la memoria. 

Imaginemos la siguiente situación: 
nos encontramos desarrollando o de¬ 
purando un largo programa, ya sea en 
BASIC o utilizando cualquier otro len¬ 
guaje cuando, repentinamente, el or- 


Fig. i. 


INTERIOR DEL ORDENADOR 





Esquema de la conexión del pulsador al port de usuario y a través de este terminal de RESET del microprocesador. 


Fig. 2. 


AL ORDENADOR 



Esquema de conexión del pulsador al conector del port de usuario. La conexión se realiza entre los terminales 1 y 3 del conector. 
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denador se nos queda «colgado» y sin 
control desde el teclado. El único re¬ 
curso que nos queda es efectuar un 
reset. Si lo hacemos desconectando 
y volviendo a conectar la alimenta¬ 
ción, el programa almacenado se nos 
borrará y tendremos que volver a car¬ 
garlo desde el cassette o el diskette 
(suponiendo que tuviéramos una co¬ 
pia del mismo). 

Si por el contrario, efectuamos el re¬ 
set directamente sobre el microproce¬ 
sador, el programa permanecerá en 
memoria y podremos recuperarlo sin 
más que ajustar algunos parámetros, 
según los casos. 

¿QUE CONEXIONES HAY 
QUE HACER? 


La realización del montaje no pue¬ 
de ser más sencilla. El material nece¬ 
sario está constituido por: 

— Un pulsador. 

— Un trozo de cable de 2 hilos. 

— Un conector para el port de 
usuario (es el mismo en el caso del 
VIC-20 que en el del C-64). 

El pulsador debe ser de los que cie¬ 


rran el circuito al pulsar y lo mantie¬ 
nen abierto cuando no se pulsa (los 
hay que hacen exactamente lo contra¬ 
rio). El cable puede ser de cualquier 
tipo; nosotros hemos utilizado coaxial 
por ser el que más a mano teníamos. 
El conector para el port de usuario de¬ 
be ser un conector para placa impre¬ 
sa de doble cara, con un paso entre 
contactos adecuado y con un total de 
24 contactos, 12 por cada una de las 
caras del circuito impreso. 

Nosotros hemos utilizado un co¬ 
nector de mayor número de contactos 
que hemos cortado para adaptarlo a 
los terminales de la placa impresa 
que constituye el port de usuario. 

La realización del circuito consiste 
únicamente en soldar un extremo del 
cable al pulsador y el otro extremo al 
conector, tal y como hemos esquema¬ 
tizado en las figuras 1 y 2. En e! ex¬ 
tremo del conector, el cable se solda¬ 
rá entre los terminales 1 y 3, que son 
los de la parte superior izquierda del 
conector cuando está conectado en 
el port de usuario y se mira al or¬ 
denador desde la parte de atrás, te¬ 
niendo enfrente los conectores de la 
parte posterior. Estos dos terminales 


corresponden respectivamente a 0 vol¬ 
tios o tierra y al terminal de RESET del 
microprocesador. 

Una vez soldado todo el conjunto, 
se podrá enchufar al conector el port 
de usuario (lo que siempre se hará 
con la alimentación apagada) y, a con¬ 
tinuación, se podrá conectar la ali¬ 
mentación. 

Para comprobar que el montaje fun¬ 
ciona correctamente bastará con 
pulsar el botón, con lo que deberá pro¬ 
ducirse un reset, tal y como si hubié¬ 
ramos desconectado y vuelto a co¬ 
nectar la alimentación. 

UNA PEQUEÑA RUTINA 
DE AYUDA 

Como complemento al montaje, ad¬ 
juntamos una pequeña rutina en len¬ 
guaje máquina, para el Commodo- 
re-64, que permite recuperar un pro¬ 
grama BASIC después de haber efec¬ 
tuado un reset con el pulsador de re¬ 
set. La rutina es la misma que publi¬ 
camos en la sección de trucos del n.° 
10 de Commodore Magazine y su fun¬ 
ción es la de reinicializar los punteros 
del BASIC, volver a encadenar las ca¬ 
denas de caracteres del programa y 
restituir las variables. 

Su empleo junto con el pulsador de 
reset es el siguiente: Antes de cargar 
cualquier programa BASIC que se es¬ 
té desarrollando, hay que cargar la ru¬ 
tina en memoria. Para ello se cargará 
la versión BASIC de la misma, que es 
la del listado 1, y después de carga¬ 
do se escribirá RUN; Al terminar la 
ejecucción se podrá escribir NEW y 
proceder a cargar cualquier otro pro¬ 
grama, ya que la rutina permanecerá 
almacenada en memoria. A partir de 
ahora, si en cualquier momento el or¬ 
denador se nos queda «colgado», no 


10 FOR 1=53200 TO 53223 
20 READA.'POKEI , A:T=T+A:NEXT 
30 IF T01897 THEN PRI NT "ERROR EN DATAS" 
35 END 

40 DATA 169,1,141,2,8,32.51,165 
45 DATA 24,165,34,105,2,133,45,165 
50 DATA 35,105,0,133,46,76,94,166 


Rutina de reinicialización de los punteros 
de un programa BASIC. Cargador BASIC 
y listado en ENSAMBLADOR. 

tenemos más que pulsar el botón de 
reset y, cuando éste se haya efectua¬ 
do, teclearemos SYS (53200). Con es¬ 
to habremos recuperado el programa, 
lo que podremos comprobar escri¬ 
biendo LIST. * ■ 
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Entombed y The staff 


Staff of Karnath y ; más recientemente Entombed, son los 
últimos lanzamientos de la firma Ultímate. Ambos 
constituyen una mezcla entre juego de aventuras y juego de 
acción , magníficamente realizada . Los dos constituyen un 
ejemplo de las increíbles capacidades gráficas del C-64 
y de lo que pueden dar de sí los famosos sprites. 

No se los pierda . 


Lkds programas que a continuación 
os presentamos están encuadrados 
dentro de la categoría de juegos de ar- 
cade del tipo laberinto, es decir, jue¬ 
gos en los que la acción consiste en 
realizar un recorrido por una serie de 
habitaciones recogiendo diversos ob¬ 
jetos hasta encontrar la salida. 

Los dos programas son muy simi¬ 
lares, habiendo sido elaborados am¬ 
bos por la misma casa de software. 
En ambos es muy similar tanto el te¬ 
ma como la acción y los objetivos del 
juego. 

El protagonista de los dos progra¬ 
mas es Sir Arthur Pendragon, un fle¬ 
mático sprite de aspecto muy británi¬ 
co al cual le suceden las cosas más 
extrañas. Sir Arthur siente especial 
predilección por la arqueología y así, 
en «Entombed» tiene que recorrer el 
interior de una tumba egipcia, mien¬ 
tras que en «The staff of Karnath» la 
acción se desarrolla dentro de un an¬ 
tiguo y misterioso castillo. 

En cuanto a las características téc¬ 
nicas de los programas son enorme¬ 
mente similares, lo cual hace suponer 
que la realización de los mismos ha 
sido efectuada por el mismo grupo de 
programadores. Así, no solamente el 
sprite protagonista es el mismo en los 


dos juegos, sino que también los efec¬ 
tos gráficos y sonoros son bastante 
parecidos. 

UNOS GRAFICOS DE CALIDAD 

Si tuviésemos que destacar una ca¬ 
racterística de estos programas, sin 
duda elegiríamos la gran calidad de 
los gráficos y el eficaz uso del color 
y de los sprites que los mismos reali¬ 
zan. 

En efecto, no es habitual encontrar 
juegos en los que la realización de 
gráficos se haga de forma han cuida¬ 
da y con tan buen gusto como en es¬ 
tos dos programas. Si a esto añadi¬ 
mos unas buenas combinaciones de 
colores y una gran cantidad de deta¬ 
lles perfectamente elaborados, así co¬ 
mo un respetable conjunto de diver¬ 
sos bichos y monstruillos, obtendre¬ 
mos como resultado unos juegos en 


los que resulta agradable, además de 
jugar, mirar a la pantalla del televisor 
(sobre todo si éste es en color). 

El sonido desempeña correctamen¬ 
te su misión de acompañar durante el 
desarrollo del juego. Los efectos sono¬ 
ros son, si no espectaculares, sí inte¬ 
resantes y bien logrados. 

Otro detalle a destacar es que am¬ 
bos programas vienen grabados con 
un cargador turbo, por lo que el tiem¬ 
po de carga no es excesivo, a pesar 
de su longitud. 

EMTOMBED 

Como anteriormente se ha apunta¬ 
do, la acción de este juego, que sig¬ 
nifica sepultado, se desarrolla en el in¬ 
terior de una tumba egipcia en la que 
Sir Arthur Pendragon queda encerra¬ 
do mientras busca el Ojo de Osiris. 

Para poder salir de su encierro Sir 
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of Karnath 



Arthur ha de recorrer el interior de la 
tumba y buscar cierto cofre en el que 
se encuentra la clave de la salida. 
Mientras hace todo esto, se ve asedia¬ 
do por momias, escorpiones, moscas 
gigantes, etc. Para ayudarse en su 
búsqueda dispone de un látigo y de 
una antorcha, elementos estos que 
puede encontrar en el interior de cier¬ 
tas cámaras de la tumba. 

El juego se realiza mediante un 
joystick que nos permite mover a Sir 
Arthur, hacer que salte, use el látigo, 
etc. Mientras la acción se desarrolla, 
en la parte inferior de la pantalla apa¬ 
rece el tanto por ciento de aire que 


ENTOMBED es un 
juego apasionante, 
con unos gráficos 
excelentes que 
atrapan desde el 
primer momento la 
atención del jugador . 


queda en cada habitación de la tum¬ 
ba, así como un indicador de tiempo. 

Los gráficos del juego son muy 
buenos y variados, destacando la per¬ 
fección con que están realizados los 
frisos de las paredes del interior de la 
tumba. En cuanto a los sprites que 
aparecen durante el desarrollo del jue¬ 
go, los mismos están correctamente 
realizados, siendo su movilidad más 
que notable. 

Un importante hecho a destacar es 


lo bien conseguidos que están los 
efectos de tridimensionalidad del jue¬ 
go. En efecto, al jugar se tiene la sen¬ 
sación de que el sprite protagonista 
se mueve por un espacio de tres di¬ 
mensiones, no plano como suele ocu¬ 
rrir en la mayoría de los juegos de es¬ 
te tipo. El jugador puede mover a Sir 
Arthur en todas direcciones, recibien¬ 
do la impresión de que él mismo en¬ 
tra y sale de la pantalla. A este efec¬ 
to también contribuye, además de la 
organización de los gráficos, la forma 
que el sprite tiene de moverse y de 
cambiar de tamaño cuando se le cam¬ 
bia de postura. 

En resumen, «Entombed» es un jue¬ 
go interesante, con unos gráficos ex¬ 
celentes que atrapan desde el princi¬ 
pio la atención del jugador. 


THE STAFF KARNATH 

Este juego, a pesar de ser muy si¬ 
milar al anterior, ofrece una serie de 
características propias que le distin¬ 
guen, especialmente por el uso inten¬ 
sivo de los sprites en todas las fases 
del desarrollo del programa, cuyo tí¬ 
tulo en español es «El bastón de Kar¬ 
nath». 

En esta ocasión Sir Arthur se en¬ 
cuentra dentro de un antiguo castillo 
habitado por toda clase de bichos. Su 
misión consiste en recuperar cierto 
bastón que se encuentra enterrado 
dentro de un obelisco en el interior del 
castillo. Dicho bastón fue enterrado 
hace muchos años por Karnath, un 
brujo diabólico que tenía como inten¬ 
ción que se produjese una explosión 
que causase mucho mal. La única for¬ 
ma de recuperar el bastón consiste en 
abrir el obelisco antes de las doce de 
la noche, pues en caso contrario se 
producirá la explosión. 

Sir Arthur penetra en el castillo a 
las seis de la tarde, por lo cual dispo¬ 
ne de seis horas antes de que sea de¬ 
masiado tarde. Para indicar el trancur- 
so del tiempo existe un reloj en la par¬ 
te inferior de la pantalla. 

Para abrir el obelisco es necesario 
encontrar los dieciséis trozos de una 
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llave en forma de estrella que Karnath 
escondió por las diferentes estancias 
del castillo. Para que esta tarea no re¬ 
sulte fácil existe una gran cantidad de 
monstruos y animales en las diferen¬ 
tes habitaciones del castillo. Sir Art- 
hur ha de evitar ser tocado por ellos, 
pues cada contacto le resta parte de 
su energía, llegando a terminar el jue¬ 
go por falta de la misma. 

Como ya se ha mencionado, posi¬ 
blemente la característica más sobre¬ 
saliente del programa sea la variedad 
de sprites que aparecen durante el de¬ 
sarrollo del mismo: ogros, fantasmas, 
demonios, arañas, halcones, alfom¬ 
bras voladoras y así hasta completar 


Al igual que en 
ENTOMBED, en 
STAFF OF KARNATH 
los gráficos son 
tridimensionales y 
proporcionan una 
impresionante 
sensación de 
realismo y 
profundidad. 


una larga lista. Cada uno de estos 
sprites tiene unas características muy 
pecualiares. Así, mientras unos no ce¬ 
san de moverse otros permanecen 
quietos obstruyendo el paso, y mien¬ 
tras unos atacan otros vagan y se 
mueven a su aire. 

Para luchar contra todo esto, Sir 
Arthur, afortundamente, no se encuen¬ 
tra indefenso, sino que dispone de un 
anillo mágico con el que lanzar em¬ 
brujos a los monstruos. Por desgracia, 
existen bastantes conjuros diferentes 
y cada uno surte efecto sólo sobre un 
sprite en concreto. La forma de elegir 
entre los diversos embrujos es me¬ 


diante el teclado, el cual ha de usar¬ 
se a la vez que se maneja el joystick 
para mover a Sir Arthur por el casti¬ 
llo. 

Al igual que ocurría en «Entombed», 
en «The staff of Karnath» los gráficos 
son de una excelente calidad, llegan¬ 
do, según nuestra opinión, incluso a 
superar ligeramente a los de aquel. 
Los detalles están tan bien cuidados 
que la sensación de realismo es muy 
grande. Los gráficos son también tri¬ 
dimensionales, estando este efecto, a 
nuestro entender, mejor conseguido 
que su «Entombed». En cuanto al uso 
del color, éste es más monótono que 
en el primer programa, a pesar de es¬ 
tar también estupendamente logrado. 


CONCLUSIONES 

Tanto «Entombed» como «The staff 
of Karnath» constituyen un buen 
ejemplo de lo que se está avanzando 
en el campo de los juegos para orde¬ 


nadores personales, especialmente en 
los gráficos.En efecto, resulta intere¬ 
sante comparar las características 
gráficas de estos programas con las 
de los primeros juegos para el C-64. 
las diferencias (para mejor, por su¬ 
puesto) son notables. 

Otro aspecto que resulta interesan¬ 
te destacar es el cada vez mejor apro¬ 
vechamiento de los 64K del Commo- 
dore. Muchas veces parece increíble 
la cantidad de gráficos diferentes que 
«caben» en la RAM del ordenador. 

Si bien, como ya se ha dicho, am¬ 
bos juegos son muy similares, tiene 
unas características propias que les 
diferencias claramente: 

— En «The staff of Karnath» domi¬ 
na la acción, siendo necesaria cierta 
habilidad del jugador para luchar con¬ 
tra los diferentes monstruos que se le 
aparecen. 

— En «Entombed», por el contrario, 
domina la sagacidad y la capacidad 
de investigación del jugador. 

Un hecho importante a destacar es 
que las instrucciones de juego de los 
dos programas están muy resumidas, 
lo cual siempre es de agradecer pues, 
por una parte permite que el jugador 
investigue las características de los 
programas y por otro lado permite ju¬ 
gar casi inmediatamente, sin que sea 
necesario aprender muchas cosas 
acerca del juego. 

En resumen, los dos juegos son in¬ 
teresantes y, a nuestro juicio, consti¬ 
tuyen un paso adelante en la estéti¬ 
ca de gráficos en el C-64. ■ 
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Fórmula 1 


Casi al mismo nivel de realismo que los programas 
simuladores de vuelo, pero con unas dosis mucho mayores 
de emoción y competitividad, estos dos simuladores de 
fórmula 1, son una excelente muestra de que el 
Commodore-64 sigue siendo la mejor máquina de juegos 

del mundo. 


nuevo pulsando RESTORE y que se 
puede detener una carrera en curso 
para reanudarla más adelante donde 
la dejamos (imagínese la inoportuna 
llamada por teléfono en mitad de una 
partida) mediante la barra espadado¬ 
ra. 

En definitiva y como resumen, po¬ 
demos clasificar Role position como 


Pole position 

p 

■ ole position es otro de los juegos 
que nos permitirán convertir nuestro 
Commodore 64 en un bólido de carre¬ 
ras. 

El juego comienza una vez se ha 
cargado el programa del correspon¬ 
diente cassette o diskette (hay que de¬ 
cir que, al menos en la versión de cas¬ 
sette, la carga se ameniza con músi¬ 
ca). Una vez cargado, podremos selec¬ 
cionar las condiciones que queramos 
en nuestro juego. 

En primer lugar podremos escoger 
el tipo de carrera. Esta puede ser o 
bien una carrera de entrenamiento o 
bien una competición propiamente di¬ 
cha, con niveles de dificultad (dos ni¬ 
veles). Esta selección podremos ha¬ 
cerla con la tecla F5 de nuestro Com¬ 
modore. 

Con la tecla F3 seleccionaremos el 
número de vueltas que vamos a correr. 
Cada intervalo de tiempo son 75 seg. 
y podemos escoger de uno a ocho in¬ 
tervalos. Para pasar a la vuelta si¬ 
guiente deberá completarse la actual 
dentro del intervalo de tiempo indica¬ 
do. 

Una vez hecha la selección, con F1 
daremos comienzo al juego. Primero 
correremos la carrera de clasificación. 
Esta dura como máximo 90 seg., pe¬ 
ro deberá completarse en menos de 
73 seg. si queremos clasificarnos. En 
función del tiempo obtenido en esta 
vuelta obtendremos uno de los ocho 
puestos en la parrilla de salida. 

Una vez el semáforo de la salida se 
ponga verde, comienza la carrera. El 
control del vehículo se realiza con el 
joystick : a derecha e izquierda para 
los correspondientes giros y cambios 
de dirección, adelante para acelerar y 
atrás para frenar. El botón de disparo 


del joystick se usa para intercambiar 
las marchas lenta y rápida. En la mar¬ 
cha lenta, podremos alcanzar sólo un 
tope de velocidad media, debiendo 
pasar a la marcha rápida para alcan¬ 
zar la velocidad máxima. 

Los efectos de movimiento del co¬ 
che (en cuanto a velocidad, giros, 
cambios de dirección, frenados, etc.) 
así como el diseño mismo del coche 
no están mal, pero podrían haberse 
mejorado en el sentido de darles más 
realismo, ya que resultan un poco ar¬ 
tificiales. En general, se tiene poca 
sensación de control sobre el coche, 
que más o menos se puede mantener 
en la pista sin mucho esfuerzo. 

Periódicamente, al principio de ca¬ 
da curva, aparecerán carteles indica¬ 
dores. El coche con cualquiera de 
ellos o bien el roce o choque con otro 
de los vehículos en carrera, causará 
la inmediata destrucción del coche, 
apareciendo otro nuevo coche en el 
lugar del accidente para continuar la 
carrera. Esto puede ser un pequeño 
inconveniente, sobre todo las prime¬ 
ras veces que se juega, debido a las 
continuas interrupciones por los cho¬ 
ques. 

Salirse de la calzada, sin embargo, 
sólo ocasionará una reducción de ve¬ 
locidad y una pérdida de puntuación. 

Por último, como opciones genera¬ 
les, cabe resaltar que se puede dete¬ 
ner cualquier carrera para empezar de 
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un buen juego de carreras, pero que 
admitiría mejoras en cuanto a la con¬ 
secución de un mayor realismo gráfi¬ 
co. Por otra parte se echa en falta una 
mayor variedad de circuitos, con ob¬ 
jeto de dar mayor amenidad al juego. 
Podría incorporar también la opción 
para que dos jugadores compitieran 
entre sí, dando así una mayor sensa¬ 
ción de competitividad, y otra serie de 
detalles que incorporarán más peli¬ 
gros que el del mero choque (falta de 
combustible, pinchazos, etc.) En resu¬ 
men, se echan en falta más elemen¬ 
tos de variedad en el juego. ■ 
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Pistop II 

C 

%#on Pistop II podremos convertir 
nuestro Commodore 64 en un autén¬ 
tico Fórmula 1. Podremos conducir 
nuestro vehículo a través de seis de 
los más famosos circuitos de todo el 
mundo y desafiar a nuestro competi¬ 
dor, que puede ser otro experimenta¬ 
do piloto como nosotros, o el propio 
ordenador. 

Una vez cargado el programa (en su 
versión en cassette con cargador 
TURBO, por supuesto), aparecerá una 
pantalla que nos permitirá elegir las 
características de nuestra carrera. 

En pimer lugar podremos seleccio¬ 
nar la opción de uno o dos jugadores. 
En el caso de escoger un sólo juga¬ 
dor, nuestro competidor será el propio 
Commodore 64 (por cierto, que hay 
que decir que es un excelente piloto). 

Seguidamente, podremos elegir el 
circuito en el que se va a desarrollar 
la carrera, de entre seis circuitos exis¬ 
tentes en la realidad, que son: 

Brands Hatch (Farmingham, Ingla¬ 
terra). 

Hockenheim (Hockenheim, Alema¬ 
nia). 

Sebring (Sebring, Florida). 

Watkins Glen (Watkins Glen, Nue¬ 
va York). 

Rouen Les Essarts (Rouen Les Es- 
sarts, Elbeuf, Francia). 

Vallelunga (Roma, Italia). 

Además puede escogerse la opción 
«GRAND CIRCUIT», con la cual corre¬ 
remos en los seis circuitos en secuen¬ 
cia, acumulando puntos para el cam¬ 
peonato del mundo. 

A continuación podrá seleccionar¬ 
se el nivel de dificultad (a escoger en¬ 
tre tres), y el número de vueltas a dar 
al circuito (tres, seis o nueve), estan¬ 
do ya listos para comenzar la carre¬ 
ra. 

La presentación del juego se reali¬ 
za con la pantalla dividida en dos par¬ 
tes. La parte superior muestra la zo¬ 
na del circuito que estamos recorrien¬ 
do nosotros, mientras que la parte in¬ 
ferior muestra el coche de nuestro 
oponente (el otro jugador o el ordena¬ 
dor) y la zona del circuito que recorre 
actualmente. 

Esta interesante característica per¬ 
mite a cada jugador tener «controla¬ 
do» a su contrario, y saber cuando se 
le está acercando, para prepararse a 
cerrarle el paso o acelerar para evitar 
el adelantamiento. 


En la parte derecha de cada panta¬ 
lla se muestra un pequeño diagrama 
del circuito con indicación del tramo 
del mismo en que estamos situados. 
De esta forma podremos graduar la 
velocidad adecuadamente de acuerdo 
con las incidencias del circuito y ob¬ 
tener un mejor rendimiento. 

El movimiento del vehículo se con¬ 
trola (de forma bastante realista pero 
quizá, a nuestro juicio con un peque¬ 
ño exceso de sensibilidad) con el joys- 
tick, en la forma tradicional: a derecha 
e izquierda, para modificar la direc¬ 
ción del coche, hacia delante para 
acelerar y hacia atrás para frenar. Es 
de destacar el efecto del botón de dis¬ 



paro del joystick, que pondrá en mar¬ 
cha el «Turbo Boost», consiguiendo 
una aceleración mucho mayor. 

Sin embargo, tendremos que tener 
cuidado en la conducción, puesto que 
pueden presentarse dos peligros: que¬ 
darnos sin combustible, y el que las 
ruedas se calienten excesivamente. 

La cantidad de combustible dispo¬ 
nible la vemos en un indicador exis¬ 
tente en la parte inferior derecha de 
cada pantalla, mientras que la tempe¬ 
ratura de las ruedas podremos saberla 
por su color: cuanto más claro sea, 
más peligro hay. Deberemos tener cui¬ 
dado con tocar el borde de la carrete¬ 
ra, tomar las curvas con demasiada 


velocidad, rozar a otros coches, o ha¬ 
cer un uso indiscriminado del «Turbo 
Boost», ya que todo eso provocará 
que las ruedas se calienten y, cuan¬ 
do han tomado color blanco, cualquier 
pequeño incidente podría hacernos 
quedar fuera de carrera. 

Aun así no debemos preocuparnos, 
ya que si estamos escasos de com¬ 
bustible o los neumáticos se han ca¬ 
lentado en exceso, podremos entrar 
en boxes para repararlos. Esto se con¬ 
sigue desviando nuestro vehículo ha¬ 
cia el carril auxiliar que aparece a la 
izquierda en la recta de meta. 

De la rapidez con que manejemos a 
nuestros mecánicos dependerá el 
tiempo perdido en reanudar la carre¬ 
ra (no hay que olvidar que, tarde o 
temprano, nuestro oponente tendrá 
que detenerse también). Del tiempo 
perdido en reparaciones puede depen¬ 
der el resultado de la carrera. 

En cuanto a la sensación de movi¬ 
miento por el circuito y de realismo en 
el control del vehículo (giros, cambios 
de dirección, aceleración, frenado, 
adelantamientos, etc.), hay que decir 
que están sumamente bien consegui¬ 
dos. Debe destacarse además un de¬ 
talle que a nuestro juicio es muy po¬ 
sitivo y es que el roce o colisión con 
otro vehículo, o con los bordes de la 
pista no destruye el coche, como su¬ 
cede en otros programas similares, si¬ 
no que sólo produce una pérdida de 
velocidad y un calentamiento de las 
ruedas. Esto hace que se pueda dis¬ 
frutar del juego más tiempo, evitando 
los tediosos «tener que volver a em¬ 
pezar» que muchas veces (sobre todo 
al principio cuando se tiene poca 
práctica y pericia) pueden hacer dis¬ 
minuir el interés en el juego. 

En resumen, podemos decir que 
«Pitstop II» es un excelente simulador 
de carreras de coches, por encima de 
otros similares a él, con gran realidad 
en sus efectos y con detalles muy ca¬ 
racterísticos, que recomendamos pa¬ 
ra pasar ratos muy agradables a los 
aficionados a este tipo de juegos.! 
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Para que su 

COMMODORE trabaje 



casa/ de 
software 



Control de ingresos y gastos 

Dispone de 99 cuentas y 250 apuntes 
por mes y disco (3.000 movimientos 
por año). Obtención de listados de 
cuentas y apuntes, balance mensual y 
anual. Programa ideal para Estimación 
Objetiva Singular. 9.900 - Pts. 

Referencias bibliográficas 

Creación de ficha para cada artículo, 
con referencia, tema y texto resumen 
de hasta 99 líneas. Búsqueda por los 
conceptos o códigos que precise. 
9.900.-pts. 


EL FICHERO GRAFICO 

ESCRIBA Y DIBUJE SOBRE LA 
MISMA HOJA. 

LAS POSIBILIDADES SON 
ILIMITADAS... 

INFORMES, ESQUEMAS, 
FICHEROS GRAFICOS, 
CROQUIS CON ACOTACIONES 
PRESUPUESTOS, PEQUEÑOS 
PLANOS... 

16.000.- Pts. CARTUCHO 


Administración de fincas 

PROPIEDAD VERTICAL: 

30 inmuebles, 20 viviendas por 
inmueble, 30 propietarios, 5 
poblaciones. 

12 conceptos y antefirma en recibo. 
Ingresos y gastos, listado de recibos, 
estado de cuentas y liquidaciones. 

PROPIEDAD HORIZONTAL: 

100 copropietarios y 504 asientos por 
comunidad.Conceptos de desglose, de 
recibo y desglose de gastos, control de 
impagados, etc. 35.000.- Pts. 


Reservas y ocupación hotel 

RESERVAS HOTEL: Control por 
quincenas del numero de habitaciones 
reservadas durante todo el año. 
Listados y consultas. Tabla de valores 
para el cálculo de cambio de monedas 
extranjeras. 12.000.-Pts. 

OCUPACION HOTEL: Control 
diario hasta 190 habitaciones. Tipo de 
pensión, núm. de personas, agencia, 
fecha entrada y salida. Listados. 
Búsqueda por todos los conceptos. 
12.000.-Pts. 


Otros Programas 

— MACHINE LIGHTNING 

— BASIC LIGHTNING 

— WHITE LIGHTNING 

— Teclado musical. 

— Music processor. 

— Sound Odyssey. 

— Music Vídeo Kit. 

— Kawasaki Synthesizer. 

— Kawasaki Rhythm Rocker. 


CONTABILIDAD-64 f 

Líder en ventas, por su sencillez, c , 
rapidez, eficacia y precio. £ 

Tiene capacidad para 600 cuentas £ 
y un número ilimitado de apuntes^ 
por cuanto el programa permite £ 
generar nuevos discos en los que £ 
continuar el ejercicio contable, r . 

Contabilidad-64 es un producto 
de software autosuficiente 
que permite tener en todo 


$ NlAe 'L'QAD 


— momento acceso a los 
ficheros de manera que 
puedan modificarse los datos 
■— contenidos en ellos, aún 

D cuando estos ya hayan sido 
validados; esta posibilidad 
da una total libertad al 
I] usuario en el manejo 
de la información. 


25.000.- Pts. 


Adquiéralos en cualquier j Deseo recibir información de los siguientes programas: 

establecimiento autorizado ^ ^ Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas: 

o directamente a:__ 

Casa de Software, s.a.- 

C/. Aragón, 272. 8.°, 6. a Nombre: . 

Tel.: 2156952. Dirección: . 

08007 BARCELONA Población: . 


Programa en cartucho con posibilidad 
de grabación de documentos en casset¬ 
te o diskette. 

Esta primera versión ha sido desarro¬ 
llada para la utilización de todas las po¬ 
sibilidades de la impresora SEIKOS- 
HA SP-800, la cual permite el proceso 
de textos con una calidad de letra equi¬ 
parable a la de las impresoras de mar¬ 
garita de precio mucho más elevado. 
Caracteres castellanos y catalanes tan¬ 
to en pantalla como en impresora. Po¬ 
sibilidad de utilizar todo el set de carac¬ 
teres de la impresora. Márgenes, nu¬ 
meración de páginas, encabezamien¬ 
tos, pies de página, etc. 

Los tres acentos y la diéresis se ob¬ 
tienen pulsando Fl, F2, F3 o F4 y a 
continuación la vocal correspondiente 
como en una máquina de escribir con¬ 
vencional. 

Posibilidad de cartas personalizadas 
(mail merge). 


PROCESADOR DE TEXTO 


Este EJEMPLO ha sido escrito en letra de alta calidad 
mediante el cartucho ESCRITOR y la impresora SEIKOSHA SP 800. 
En modo proporcional cada letra ocupa solamente el espacio 
necesario <la i ocupa menos espacio que la o>. 

La letra ITALICA permite personalizar sus escritos. 

: : Puede es<eibir en negrita. 


PROCESADOR 
DE TEXTO 


ísor i b i r en d.abl< 


Naturalmente dispone de los tres acentos <á á a) 
y la diéresis <a> asi como los caracteres fl » q 
Q ¡ ¿ ir R ! * " # $ % & ’ <>+-©[ ] <>/ 
= tanto en IMPRESORA como en PANTALLA. 

Aproveche los Super»'»^* y los Sub,.,-^*, 

Puede condensar cada tipo de letra: ITALICA ELITE y Doble ancho 


CM 01985 














resolución 


El tema de los gráficos AR (Alta Resolución) siempre ha 
despertado un gran interés por parte de los usuarios de 

Commodore. 

Lamentablemente, ni el VIC-20 ni el C-64 incluyen comandos 
BASIC para trabajar en dicho modo gráfico i Por ello 
pensamos que será muy bien recibida esta rutina, para el 
C-64, que permite incorporar dos comandos o instrucciones 
al lenguaje BASIC, específicamente pensados para trabajar 
en AR con el mínimo esfuerzo. 


de las utilidades que los 
usuarios echan en falta respecto al 
BASIC del Commodore 64 es la exis¬ 
tencia de instrucciones cómodas pa¬ 
ra realizar gráficos en alta resolu¬ 
ción, de ahí la abundancia de progra¬ 
mas en el mercado que amplían el 
juego de instrucciones para este or¬ 
denador. «Tan sólo si tuviera una ins¬ 
trucción para dibujar un punto en una 
determinada posición de la pantalla 
en AR (alta resolución), y no tener que 
realizarlo a base de PEEKs y PO- 
KEs...», es uno de los suspiros más 
corrientes de un «commodorero». Pues 
bien, aquí está lo esperado: un progra¬ 
ma que añade dos nuevos comandos 
al BASIC para los viciosos de la AR. 
Estos dos comandos son: 

:INIT, que dispone el C-64 en el mo¬ 
do gráfico de AR y borra la 
memoria de pantalla y de co¬ 
lor. 

:PLOT (X) (Y), que activa cualquier 
pixel en la pantalla, 
definido por sus 
coordenadas X e Y, 
donde X debe estar 
comprendido entre 0 
y 319 e Y entre o y 
199. 

La sintaxis de estas dos nuevas ins¬ 
trucciones es la indicada anteriormen¬ 
te con la particularidad de que han de 
ir precedidas por los dos puntos «:», 
siempre que vayan solas en una línea 
de programa. 


La rutina está realizada de código 
máquina y sin realizar checksum al¬ 
guno (comprobador de errores), con lo 
cual os repetimos el mismo consejo 
de siempre: antes de probar el progra¬ 
ma; grabadlo. 


Para programadores que quieran 
usar este programa junto con alguna 
aplicación suya, cabe señalar que la 
rutina está situada a partir de la po¬ 
sición de memoria $C000 (49152) y 
puede ser reubicada con ayuda de al¬ 
gún programa MONITOR. 

Las líneas 310 a 450 constituyen un Una advertencia: No se puede ha- 
pequeño programa de desmostración cer uso de los nuevos comandos si se 
(no es necesario copiarlas) usando los borra el programa después de corer- 
nuevos comandos. lo. 
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10 A=49152:PRINT ,, r»!l« ,, TAB( 10) "GRAFICOS DE ALTA RESOLUCION" 

20 READAT:IFAT="FIN"THEN31O 

30 FORI=1TO16: D”ASC (MI D$ <A$,2*1-1 , 1 ) )-48 

40 IFD >9THEND=D-7 

50 P=D* 16 s D=ASC (MI Dí- (A$ ,2*1 , 1) )-48 
60 IFD>9THEND=D—7 
70 P=P+D : POKEA, P s P=0 s A=A-i-15 NEXT 
80 GQT020 

100 DATAA59DF0034CEDF6A57A85F8A57B85F920 
11O DATA7900C93AD01F207300C950F00FEAEAEA 
120 DATAEAEAEAEAEAC949D00C4C1DC14C0BC1EA 
130 DATAEAEAEAEAEAA5F8857AA5F9857B4CEDF6 
140 DATA20730020F1AE20BFB1A56485FBA56585 
150 DATAFA20F1AE20BFB1A56585FC2062C0D0A7 
160 DATAF0A5A92085FEA90085FDA5FC29F84A4A 
170 DATA4AA8F01O18A5FD694085FD9002E6FEE6 
180 DATAFE88D0F066FBA5FA6A4A4A0A0A2A90Q3 
190 DATAE6FE1865FD85FD9002E6FEA5FC290718 
200 DATA65FD85FD9002E6FEA900A885FBA5FA29 
210 DATAQ7AAE83866FBCADOFBA5FB11FD91FD60 
220 DATAA9200D11D08D11D0A9080D1SD08D18D0 
230 DATAA92085FEA90085FDA000A90091FDCSDO 
240 DATAFBE6FEA5FEC940D0F1A90085FDA90485 
250 DATAFEA000A92791FDC8D0FBE6FEA5FEC908 
260 DATADOF12073004C07C04C3500A000207300 
270 DATAD92FC1D0F3C8C003D0F34C40C0A00020 
280 DATA7300D932C1DOE1C8C003D0F34CC0C04C 
290 D A T A 4 F544E4954O OO O O O O O OOOOOOOOOOOOOO 
300 DATAFIN 

310 REM*CQMJ.ENZA EL PROGRAMA DE DEMOSTRACION* 

320 PRINT" rUftftftlflWflftftCUANDO FINALICE EL DIBUJO PULSA 'B' PARA" 
330 PRINT"M«"TAB(7)"VOLVER AL_ BASIC" 

340 FQRN—1T05000:NEXT 
350 PGKE53280,O 

360 P0KE808,O3 P0KE809,192:REM*CAMBIO DEL VECTOR DE STOP* 

370 A=49396:POKEA,39:REM*FIJA EL COLOR* 

380 :INIT:REM*NUEVOS COMANDOS DEBEN SEGUIR A LOS DOS PUNTOS* 
390 F0RX=0T0319STEP.5:Y=90:PLOT< X) (V) 

400 Y=INT(90+80*SIN(X/50)):PLOT(X) CY) 

410 NEXT 

420 GETA$:IFAT=""THEN420 

430 P0KE53265,155s P0KE53272,21:REM*VUELVE DEL MODO BIT MAP* 
440 PRINT"rr sREM*LIMPIA MEMORIA DE PANTALLA* 

450 END 
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Simulador lógico 
para Commodore 64 

En la misma base de los microordenadores, dentro de lo 
que se conoce como electrónica digital, están las 
denominadas puertas lógicas. Las conocidas AND, DR, 

NAND, ÑOR y XOR, no son más que agrupaciones de 
transistores que cumplen una determinada función lógica. 

El programa que presentamos está pensado para diseñar y 
experimentar con dichas puertas. Con él se podrán 
construir y probar circuitos en el interior de la memoria del 
ordenador. Y lo que resulta más interesante se podrá dirigir 
la salida de dichos circuitos imaginarios hacia el port de 
usuarios, tal y como si se tratara de circuitos reales. 

P 

■ ara todo aquel que disfrute o ne¬ 
cesite experimentar con circuitos ló¬ 
gicos, este programa será de gran va¬ 
lor. 

El usuario debe introducir el circui¬ 
to a probar en el ordenador, para ver 
lo que hace o si funciona como pen¬ 
saba. El concepto de simulador lógi¬ 
co no es algo nuevo, pero la novedad 
de este programa consiste en poder 
utilizar los circuitos diseñados en el 
ordenador en la vida real, a través de 
las salidas del port del usuario. Así, 
por ejemplo, podrás diseñar una alar¬ 
ma y conectarla a los sensores que 
vayas a utilizar. Por otra parte, los 
cambios en los circuitos se hacen de 
una manera muy sencilla, sin necesi¬ 
dad de usar el soldador, y el circuito 
puede grabarse en cinta o disco para 
una posterior utilización. 

El programa en sí consta de partes 
en BASIC y partes en Código Máqui¬ 
na, con su correspondiente check- 
sum, y su funcionamiento es como si¬ 
gue: 

1) Diseña tu circuito sobre el papel. 

Deberás usar puertas de estos tipos: 

AND; NAND, OR, ÑOR y XOR (or- 
exclusivo). Todas han de tener de una 
a ocho entradas excepto las XOR. 

Además puedes hacer uso de inverso¬ 
res y de biestables tipo D con su co¬ 
rrespondiente entrada de reloj y entra¬ 
das Set/Reset (activas a nivel bajo). Si 
necesitas otros circuitos (registros de 
desplazamiento, contadores) los po¬ 


no cxMTvnodora 

L o l¿Lg¿LzLnj9_ 


drás construir fácilmente a partir de 
los elementos básicos. 

2) Numera cada puerta o flip-flop 
(secuencialmente desde uno) y dale a 
cada punto del circuito un número. 
Los puntos del circuito están nume¬ 
rados de 0 a 4.095; los puntos 0-229 
se muestran en la pantalla y los pun¬ 
tos 0 a 9 pueden ser fijados a 1 ó a 
0 bajo el control del teclado. 

3) Introduce el circuito en el orde¬ 
nador usando la opción 1 del menú 


principal. Si deseas fijar alguna entra¬ 
da como + o —, pulsa « + » o «+VE», 
o «_» o «—VE», o «GND» (masa, tie¬ 
rra). También puedes dejar puntos sin 
conectar indicándolo, mediante «NC». 

4) Para ejecutar el circuito, utiliza la 
opción 2. Si deseas conectar el port 
de expansión, pulsa un número entre 
0 y 7 (según el bit del port que desees 
seleccionar), seguido por «0» (output- 
salida) o «I» (input-entrada), y por últi¬ 
mo el número del punto del circuito 
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La Magia de... 


W Koala Pad 


Tableta Gráfica. 





9 Koala Pad ■Tableta Gráfica. 




micro 


P.° de la Castellana, 179. 28046 MADRID. Teléfono: 442 54 33. 


L a Tableta Gráfica 
KOALA PAD pone a tu 
alcance las inmensas 
posibilidades gráficas del 
ordenador Commodore 
64. Te abre las puertas 
a un mundo de creatividad 
y diversión donde no hay 

más límite que el de tu ~..~.ZZ 

propia imaginación. Diseña y dibuja a mano 
alzada o utilizando la biblioteca de figuras 
geométricas. Con una paleta de 16 colores 
sólidos que, mediante variaciones de trama, 
proporcionan hasta 128 combinaciones 
posibles. Con 8 “pinceles” distintos, zoom 
(efecto lupa) para retocar detalles, efecto 
espejo... Conserva tus dibujos en disco o 
cassette. Imprímelos o incluyelos en tus 
programas. 


Y además, como Obsequio Especial, los programas: 

KOALA PRINTER (cassette) para sacar por impresora las imágenes 
creadas por el KOALA PAD. 

GUIA INSTANTANEA PARA EL PROGRAMADOR (cassette), una Utilísima 
colección de herramientas de programación para que en tus programas 
puedas incluir la utilización del KOALA PAD: creación de cursores en alta 

resolución, zonas “sensibles” en pantalla, menús, tecla; 
programables, “sprites”, generación de tonos 
musicales 


Con KOALA PAD, elegido “Periférico del Año” 
en Estados Unidos, se suministra el programa KOALA 
PAINTER en disco y cassette y el Manual de Usuario, 
ambos totalmente traducidos al castellano. 






















que deseas conectar, seguido de la te¬ 
cla RETURN. Para ejecutarlo, basta 
con pulsar «S». 

5) Los puntos del circuito 0-9 pue¬ 
den fijarse a cero pulsando las teclas 
1 a 0 de la fila superior del teclado, o 
bien a uno mediante las teclas Q a P 
de la siguiente fila. Todos los puntos 
del circuito se actualizan automática¬ 
mente. Los estados lógicos de los 
puntos 0-229, se muestran junto con 
los estados de los bits del port, cons¬ 


tantemente en pantalla. 

6) Para finalizar, basta con pulsar 
F7 y a continuación la tecla «M» para 
volver al menú principal, donde se 
puede elegir entre editar, grabar, car¬ 
gar, mostrar o borrar el circuito. 

Como datos curiosos, existen 1096 
puntos para circuitos y 12K para alma¬ 
cenamiento de puertas lógicas (cada 
puerta gasta 3 bytes más 2 por entra¬ 
da, cada biestable gasta 13 bytes), por 
tanto, se pueden realizar grandes cir¬ 


cuitos... ¡podrías intentar diseñar tu 
propia computadora usando lógica 
discreta! 

NOTA: Si al copiar el programa, tras 
grabarlo, descubres que tienes algún 
error en las sentencias DATA, corrígelo 
y, antes de intentar ejecutarlo de nue¬ 
vo, introduce el siguiente POKE: 

POKE 56,255 

para que así vuelva a ejecutarse el 
checksum y puedas comprobarlo de 
nuevo. ■ 


PRINT" a|" : IFFL=1THEN1350 
:> IFPEEK (56) >80THENPÜKE56, 80 s CLRs GüE 
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DATA 00,8A,A2 


32 DATA DO,03 


DA I A FD , 8b , FC, C8, A2,00 , A1 , FB, 29,0 i , A6,02 ., CA , 48,3A 

35 DATA AA,68,EO,01,FO,07,EO,02,FO,06,25„63„2C,05„63 

36 DATA 45,63,85,6 ••••■ i) uií, ú,j , DO , D2, A5, O2,4A o „ ü6 , A5 65 

37 DATA 01,85,63.84, FB , AS, FD, 18,65 , FB , 85 , FD , A5 , FE. 69 

38 DATA 85, FE, AO, 00 , B1,61 , OA , 29,03,05,63,91,61,4C, 9E 

39 DATA 38,3E,3B,09,08,OE,OB,11,10,16,13,19,1S,1E,1B 

40 DATA 20.26.23.29. A9.00.35.FR.. A9.AO.PTi ao as as 


5 i „ 4 l. h VE , vj'-J , 

i. 8 ,íEhj.B,21, j 


41 

DATA 

J 

A9 . 

04 

,85 

t FE. 

,A9, 

, 17 

,85, 

, 02, 

, A 9 

, OA 

85 

,65 

, AO. 

00. 

.Bl , 

FB, 

188 

8 

42 

DATA 

29, 

01 

, 09 

, 30, 

,91 

»FD 

,E6 

, FB, 

„ DO 

, 02 

£6 

, FC 

, A 9, 

02, 

, A 4 

6 b, 

.310 

6 

43 

DATA 

CO . 

01 

, DO 

,02. 

, A 9 

, 16 

, 18 

, 65 , 

, FD 

,85 

•FD 

, Ab 

, F-c.. 

69. 

, 00. 

85, 

201 

b 

44 

DATA 

FE, 

86 

,65 

, DO, 

,D7 

, C6 

, 02 

, DO, 

, CF 

,4C 

09 

,, b2 

, A 9, 

00, 

,35, 

FB. 

231 

1 

45 

DATA 

A9 . 

60 

,85 

t FC. 

, AO 

, 00 

,98 

,91 . 

f FB 

,cs 

DO 

, FB 

, E6. 

FC. 

, A5. 

FC, 

291 

6 

46 

DATA 

C9, 

70 

, DO 

> FO. 

, 60 

, AO 

,01 

, B 1 , 

,fd 

, 99 

64 

, 00 

, C8, 

CO, 

, OD 

DO. 

231 

4 

47 

DATA 

F6, 

AO 

, 00 

■ Bl, 

, 6D 

,29 

, 03 

,C9. 

, 02 

, DO 

06 

, A 9 

, 01 . 

85. 

, 64. 

DO, 

, 1764 

48 

DATA 

1C, 

Bl 

,6F 

,29. 

, 03 

»C9 

, 02 

, DO. 

, 06 

, A 9 

00 

,35 

,64. 

FO. 

, OE, 

Bl . 

1 61 

0 

49 

DATA 

69, 

29 

, 03 

,C9, 

,01 

, DO 

,06 

,Bl . 

,6E 

,29 

01 

,85 

,64. 

Bl , 

, 65. 

O A, 

141 

2 

50 

DATA 

29. 

03 

,05 

,64. 

,91 

, 6b 

, A5 

,64. 

, 4A 

, A 9 

00 

, 6 A 

, 85. 

61. 

31 

FD , 

166 

9 

51 

DATA 

29, 

7F 

105 

,61, 

,91 

,FD 

, A5 

, 64, 

,49 

,01 

85, 

,63 

, A5, 

67, 

,85, 

61 , 

173 

7 

52 

DATA 

A5. 
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54 DATA 00,91,FC,A5,FC,18,69,28,85,FC,A5,FD,69,00,35,FD,2277 

55 DATA C6,FE,DO,E6,4C,00,50,A9,00,AE,O1,5F,AO,00,20,BA,1863 

56 DATA FF,AD,00,5F,A2,02,AO,5F,20,BD,FF,A9,FC,85,FB 4 A9,2392 

57 DATA 6F,05,FC,A9,FB,AE,FE,5E,AC,FF,5E,20,D8,FF,60,A5,2723 
*-i8 DA I A F B , 85,6o , A5, F C , 8b , 66 , A4,02 , A2 , üO , B.l , 65,81,65 , £6,2203 

59 DAT A 65,DO,U2,E6,66,A5,66,CD,D9,5F,90,EF„FO,ED,AD,00,2460 

60 DATA 5F,FO,DB,AD,DS,5F,85,65,AD,D9,5F,85,66,A2,00,AO,23i4 
6 } D AT A 1 4 ’ A1165 ’ 91 ’ 65 ’ A5 ’65,C5,FB,DO,06,A5,66,C5,FC,FO,2412 
6..2 DA I A BD , A5,6b , DO, 02 , C6,66 , C6,65,4C ,91,52„00,00,00,00,1567 


K ==24540 s F'ÜKEK , O: PGKEK+2,3 

G$="AND NANDÜR ÑOR XOR INV.F/r." 

NG=PEEK (K-2) +256*PEEK (K- 1) s PT=PEEK <K-4) -*~256*PEEK (K 

z $= 1 

FÜRK=0T07 s DR (K) =0: PT (K) = 10004-K - ¡\¡EX T 
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200 

205 

207 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

265 

270 

280 

290 

295 

297 

298 

299 

300 
305 
307 

'310 

3 3 

315 

316 

317 

318 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 

403 

404 

405 
410 
415 
420 
425 
430 
450 
460 
470 
480 
485 
490 
500 
510 
520 
523 
525 
530 
535 
540 
545 


FD—0:PRINT" na CÜMM0D0RE 
PRINTNG;"PUERTA "5 sIFNGC: 
PRINT" EN CIRCUITO" 
PRINT" .DELIGE OPCION :" 


64--SIMUL ADOR' LOGICO 
1THENPRINT"S"; 


DE TIEMPO REAL 


INTRODUCIR PUERTAS" 
EJECUTAR CIRCUITO" 


550 F*RINT"-üh 


560 

570 

580 

590 

595 

600 



JERTA 
HENPR 

«ELIGE OPCION 
IFFD=O‘“W6N320 , \ 

PRINT "iUSUia ANDP—Szü■ 

PRINT" pf4_!MOR'_ 

PRINT" XOR Hbm IN 
PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 8 . MENU PRINCIPAL 
GET Aí- V=VAL <A$) : IFV< 1ORV>8THEN400 
I FV= 8 THEN IFFD=0THEN200 
IFV=8THENR='=0s NS=NS~1: UCJ I U520 
IFFD- 1 THENPRINT" WS" ; MID$ ( 6 $ , V*4~3,4) 2 GOTtJ 
PRINTLEFT* (Z$, V+ 6 ) 5 " SI ">L " 

IF V=7THEN540 
IFFD=OTHENPRINTZ $ 

PRINT" :«='UNTO DE S 
R=1:GOSUB 9100:R 
NI=7-9 2 IFV=5QRV= 

NI = 0 : INPUT"MMQ. /)E 
F0RK=1T0NI 
PRINT"PUNTO 
G0SUB800C:GOSUB9ÍOOs 
□*•="": INF UT' 

IFQ$<>"S"ANI}Q$< 

POKE PT, 

IFFD=lrtdNPj=PS-LL+Fj: 

I FFD= 1 T\ 1 E IMPCJKE24320 , ( 

h=int <p r/|: 

H=INT (NO/ 

G0T0300 
IFFD=OTt 
PRINT":i 


00=0: F'RW^ 

PRINT"MENTRADA D";:(30SUBE 

PRINT"-":PRINT"ENTRADA SET";:GOSUB8000:R=9:G0SUB9100 

PRINT"-" : F'RTNT"ENTRADA RESET" s : 30SUB8000 2 R= 11 2 30SüB9100 

NI=1:R=13:GQTQ490 
PRINT'TJ'TAB (20) ; 


10 1 


4 !5 6 7 8 9" 5 
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H- 


H- 


602 PRINI"FORT USUARIO 

604 FORK=OT022OSTEP10s A=K:PRINT:PRINTTAB(i6)s 

605 IFLtN(Aí)<4THENA$=" "+A$:GÜT06Ü5 

606 G0SUB9200: PRINT" I 
608 NEXTKs f ORK=|0TO96OSTE 
610 PRINT" 

620 F0RK=0 
630 PRINT 1 
635 PRINT' 

640 PRINT' 

650 PRINT' 

660 PRINT' 

670 PRINT' 

680 PRINT' 

690 Q$=" 

700 FÜRK--1 
710 PRINTOb- 
720 PRINT 
722 FOR K= 

NEXT K 


723 

725 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

785 

790 

800 

810 

815 

820 

830 

840 

850 

860 


GETATs 
GETATs 

IFA$«" _ 

V=VAL<A$)sIF(0=0ANDA 
PRINTQpf; " ' Eij' ü ' S " ? 
SETAS: 

IFA$«* 

GÜTÜ77|C 

PRINTQüj; "CIRCUITO 



870 PRINT 


880 

890 

895 

900 

905 

907 

908 
910 
920 
930 
940 
950 


Q=PT: R=Os 
Z=PT(K)+245 
PT=PT+£í NEX 
SYS2048t>: 
960 PRINT 
970 QS=""sI¡|4F 
980 IFQSO 
990 PRINT" 

1000 IFQS=s 
1005 0PEN4,fe 
1010 FÜRG=- 


1020 
1030 
1035 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 



IFA$=CHR$(13)THEN890 
: HRT ( 20 ) THENI FLS<- > " " THENS6C 
0"ÜRA$>"9"THEN810 
Li s) ==4THEN810 

LS«LS+AS:PRINTAS;:IFLEN(L 
SOTOS10 

IFLEN(LS)<4THENPRINT" If ; 


LS-LEFT $ (L$,LEÑ(L 
A=VAL(L$)sIFA>409 
PT(V)=A:PRINTLEF 
PRINTQS;"F7 P 
PRINT"Oi234567 
PRINT"12345678 
PRINT"QWSRTYUIOP 
DR~Os P=128:FÚRK> 


Ks FÜRK= 
Gütü710 

LISTAR PUERTAS 
ANTÍ 

FQ$</ " I y 
iSPACÍIQ 


GN=0 



P=28672- 

GN=GN+isV-PEEK(P)AND7:IFV=OTHENNEXTGsGOTO1190 
GE TAS: IFAT- " " THEN 1240 
IF G-VTHEN1070 
IFV=7THENP=P+13:GOTO1030 
P=P+ CPEEK(P)AND56)/4+5:GOTO1030 
IF FTHEN1U0 

PRINT#4:PRINT#4," S" ;MIDS(3S f 3*4-3,4> 


nn oommodor* 

Jt _ KLan¿¿ziru^_ 
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ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE. COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 



Este PC de Commodore 
ha hecho dudar a más de uno. 


La oferta del mercado de los ordenadores 
PC dejaba hasta hoy muy sencilla la elección. 
Sin embargo, Commodore, líder reconocido 
en varios sectores de la informática, ha ofreci¬ 
do una respuesta alternativa que atiende ple¬ 
namente las exigencias empresariales y de pro¬ 
fesionales liberales: su nuevo ordenador PC. 

El nuevo Commodore PC dispone de una 
versatilidad acorde con una tecnología depura¬ 
da en constante evolución y compatible con el 



Estos avances, y un precio realmente intere¬ 
sante, han planteado serias dudas entre los 
profesionales más cualificados a la hora de ele¬ 
gir un buen PC. 

Sin duda Commodore, con el mayor número 
de ordenadores vendidos en el mundo se afian¬ 
za en el campo empresarial con mucha fuerza. 

Si está interesado en conocer más de cerca el 
nuevo PC de Commodore, pregunte en cual¬ 
quier concesionario Commodore, le sacará de 
dudas. | 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS ¡ 

- 256 K de RAM de 9 bits - Zócalos para 512 K >> 

más - 2 unidades de diskete de 360 K - Disco 10 % 

Mb opcional - Interfases serie y pararelo, in- \ 

e luidos - 5 slots compatibles - El mejor precio J 

en esta categoría. 


c* 

commodore 


Microelectrónica y Control c/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - d Princesa, 47 3.° G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 





; :GOTO1170 
, :GOTO1170 


> IFV< 7THENPRINT#4:PR1NT#4,"PÜERT P/S. ENTRADA 1 ;CHRT(83+51*(V=6)):GGTQ1110 

5 PRINT#4 , " _ __m 

:> PRINT#4, "F’UERT Q Q REL DATO SET RESET" 

;j F=ls A-GNs GÜSUB9300 
5 IFV==7THENNI—4: GGTÜ1120 
5 NI =(PEEK(P)AND56)/3 

> FORK=1 TONI+2 

j L=PEEK (P+K*2~1) +256-*PEEK (P+K*2) 

.) IFL==24542THENPRINT#4, " +VE" ¡; 2 GÜT01I70 
) IFL—24540THENPRINT#4," GND 1 2 2 GOTO1170 
j IFl=24543THENPRI NT#4 , " NC " ¡¡ : GOTO 1170 
) A--L--24576: GGSUB9300 

> IMEXT K 

> PRINT#4:GOTO1050 x 

) PRINT#4:CLÜSE4 

) PRINT":«F’ULSA CUALQUIER TECLA PARA VGLVER MENU" 

> GETAT:IFAT<>""THEN1210 
) GETAT: IFAT=" "THEN 1220 

> G0TG200 

> IFPEEK (197) —60THEIM1240 

> GETAT 2 IFAT< >""THEN1245 
) GETAT:IFAT=""THEN1250 

> GOTO1040 

> PRINT'TJS GRABAR CIRCUITO 

> GGSUB9400 

) P0KE24320,LEN(NT):P0KE24321,DE 

* IFNT< >""THENFQRK-1TGLEN(NT)sPGKE24321+K,ASC(MIDT(NT,K,1)) 2 IMEXTK 
) FQRK=0T03: PÜKE28668+K,PEEK(24536+K )2 NEXTK 
Q=PT 2 PT—24318:R=0:Z=Q+1 2 GGSUB9100 2 PT~Q 
) SYS21047:G0TG200 
» PRINT" H3 CARGAR CIRCUITO 

> GGSUB9400 

» FL=1:LOAD(NT),DE,1 * 

> FL=0:FQRK=0T03s PQKE24536+K,PEEK(28668+K )2 NEXTK s GGTÜ90 
1 PRINT" CífiJ EDITAR/BORRAR PUERTA 

G=02 INPUT" MMÜ. DE PUERTA" 5 GNa IFG¡\;< 10RGN>NGTHEN200 
PRINT"JOMBUSCANDQ":P=28672:IFGN-iTHEN1430 
FÜRK=1TOGN-1 

1 Z=PEEK(P):IF(ZAND7)»7THENP»P+13sGOTO 1420 
P=P+(ZAND56)/4+5 
NEXTK 

G—PEEK (P) AND7: F’R I NT " H3 ; MI DT (GT , G*4-3, 4 ) 3 " 

IFG=7THENNI=4s GÜTÜ1455 
NI=(PEEK(P)AND56)/8 
IT=="Q —IMitl JIREL MDATÜSET RESET" 

FQRK=lT0NI+2 

IFG=7THENIFK >4THENPRINTLEFTT("_" ,K*2-~7) 

IFG-7THENPRINTMI DT (IT, K*5~4,5) ,2 GOTO 1490 
IFK=1THENPRINT"SALIDA:",sGOTO1490 
IFNI-OTHENPRINT"ENTRADA ",2 G0TG1490 
PRINT"ENTRADA "5 K-l, 

L-PEEK(P+K*2~l)+256*PEEK<P+K*2) 

IFL=24542THENPRINT" +VE":GOTO1540 
IF L ==24540 THENPRINT" GND" s GQTO1540 
IFL-24543THENPRINT" NC":GOTO1340 
A=L”24576:GGSUB9200: PRINT 
NEXT K 

PRINT"MI. BORRAR ESTA PUERTA" 

PRINT"2. EDITAR ESTA PUERTA" 

FRINT ■ VUELTA AL MENU PRINCIPAL" 

GETAT:V-VAL(AT )2 QNVGOTt) 1600,1600,200 
GOTO1580 

LL =NI*2+5s PÜKE2,LLs H~INT(P/256 )2 PGKE252,H 2 P0KE251,P-H*256 

POKE24320 , V~ 1 : SYS21.087: FD=Í 2 IFV =1 THENPT«PT-LLs NG-NG. 12 GGTG525 

FRINT rm 1 ; ■ F0RK = 1T03 5 PR INI " " 2 NEXTK 


O c 
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1625 PRINT"rmiNTRODUCE DETALLES DE ESTA PUERTA" * . 

1627 PS-PTaNS=NS:PT=P:N6=GN-1:GGTÜ310 

8000 Z=-l: Y$=" " s INPUT Y:í: IFY*="+"0RY*- ' + VE' GRYÍ = "iMC"ThENZ=24543+ (00=0) : RETURN 
| 8010 IFY»="-"0RY#="~VE"0RYí="GND"THENZ=24543+3*(00=0):RETURN 

| 8020 Z«VAL(Y*):IFZ<00RZ>40960RZ-=0ANDY$<>"0"TriENPRINT"DEBE SER 0-4095" s:GOTOBOOQ 

8030 Z=Z+24576:RETURN 

9000 P0KE24538,0: P0KE24539,0: P0KE24536,0: P0KE24337,112 í 3YS20876 
• 9010 NG=0: PT=28672: POKEF'T ,0: RETURN 

9100 H=INT (Z/256) : L=Z-H*256: POKEPT+R ,L: POKEFT+R+i RETURN 

| 9190 PRINT" 

9200 FZ=0 

9205 A*=I*UD$<STR$<A) ,2) 

9210 IFLEN(Aí)<4THENA$=" "+A*:30709210 
9220 IFFZ=OTHE!MPRINTA*jr: RETURN 
I 9230 PRINT#4,A*;:RETURN 
| 9300 PRINT#4," ";:FZ=1:G0T09205 

| 9400 DE= 1 s T" : INF'UT"CASSETE O DISCO (C/Q) " s TSs IFT$= í *í)"THENDE=9s G0TG9420 

941O IFTT<>"C"THEN9400 

9420 N*="": INF'UT " WMOMBRE "sNÍ: IfiNÍ= " " TKENIr T $~"D " THEN9420 
I 9430 RETURN ,, - 

| 9500 PRINT "LEYENDO DATOS - POR FAVOR, ESPERA*»' » t 

| 9505 RESTORE:P=20480aF0RK=0T042 

9510 PRINT'TT ; 42-K; " II " 

9512 T=0:FORJ=0T015:READZ#:>_=ASC US )-43 
9520 R=ASC(RIGHTS (Z$,1))-48 

9530 B—L*ló+112*(L>9>+R+7*(R>9):T=T+B:POKEP,B:F-P+i:NEXTJ 
| 9540 READCC:IFCC<>TTHENPRINT"ERROR EN LA LINEA2G+K;END 

I 9550 NEXTK:RETURN 
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Este es uno de los lenguajes que más se utilizan 
actualmente, sobre todo en ámbitos universitarios y 
profesionales, en su vertiente de desarrollo de programas. 
En este artículo se pretende dar una visión de las 
características y peculiaridades de dos versiones de 
PASCAL para el C-64: OXFORD PASCAL y ZOOM PASCAL. 


PASCAL 



(y segunda parte) 



oc oommodort 
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Womo al trabajar con cualquier 
otro lenguaje, antes de ejecutar un 
programa Pascal, debe procederse a 
escribirlo mediante un editor, que no 
es sino un programa que permite es¬ 
cribir y modificar texto. El resultado 
así obtenido recibe el nombre de pro¬ 
grama fuente. En las figuras que 
acompañan a este artículo pueden 
verse varios ejemplos de programas 
fuente escritos en las dos versiones 
de Pascal que estamos analizando. 

El editor del BASIC reside en la 
ROM y está por tanto disponible des¬ 
de que se enciende el microordena¬ 
dor. Para escribir programas en Pas¬ 
cal, por el contrario, el editor debe car¬ 
garse desde el disco. Cuando se usa 
el ZOOM Pascal, el editor se carga es¬ 
cribiendo LOAD «ZE-64», 8 

< RETURN >. Tras un proceso de 
carga que dura unos 20 segundos, de¬ 
be escribirse RUN < RETURN > . Con 
el OXFORD debe escribirse LOAD 
«Pascal», 8 < RETURN > y, tras un 
par de segundos, RUN < RETURN > 
aún debe esperarse durante un par de 
minutos, ya que no se carga única¬ 
mente el editor, pero, como veremos 
luego, este tiempo más largo es un 
pequeño precio a pagar por la como¬ 
didad que esta versión ofrece. 

El editor del Pascal ZOOM es bas¬ 
tante completo y tiene un modo orien¬ 
tado a la línea y otro de plena panta¬ 
lla. La introducción de comandos es 
poco intuitiva y lleva bastante tiempo 
aprender a hacerlo con un mínimo de 
soltura. Entre otras funciones, permi¬ 
te escribir y leer en el disco, buscar 
y sustituir de forma automática letras, 
palabras o frases, borrar y trasladar 
grupos de líneas etc. 

En el caso del Pascal OXFORD, el 
usuario acostumbrado al BASIC no 
encontrará ningún problema ya que 
su editor es casi idéntico al del BA¬ 
SIC con posibilidades adicionales que 
incluyen las anteriormente citadas pa¬ 
ra el ZOOM y otras como la genera¬ 
ción automática de líneas y su renu¬ 
meración. Incluso puede usarse una 
decena de comandos BASIC (PRINT 
o?, FOR...). La única desventaja de es¬ 
te editor es más una cuestión de gus¬ 
to personal que otra cosa y consiste 
en que, debido a su parecido con el 
del BASIC las líneas del programa 
fuente van precedidas de un número 


de línea que no juega ningún papel en 
Pascal y sirve únicamente para las ta¬ 
reas de edición. 

COMPILACION Y EJECUCION 
DE PROGRAMAS 

Si se está usando el ZOOM, una vez 
escrito nuestro programa debemos 
proceder a guardarlo en el disco y car¬ 
gar desde el mismo el compilador. Pa¬ 
ra esto último debe introducirse el dis¬ 
co original y escribirse LOAD «ZC-64», 
8 < RETURN >. Un RUN 

< RETURN > permite comenzar a 
compilar el programa. Con este obje¬ 
tivo, debe responderse a varias pre¬ 
guntas que el compilador va hacien¬ 
do. Así, debe indicársele el nombre 
del fichero de disco que contiene el 


programa fuente que se desea com¬ 
pilar y si se desea que la impresión 
se realice en la impresora en lugar de 
en la pantalla. A medida que va com¬ 
pilando el texto fuente, se va produ¬ 
ciendo un listado (en la pantalla o en 
la impresora) que incluye también los 
eventuales mensajes de error y una 
flecha por cada error que indica dón¬ 
de se ha producido el mismo. 

Si hay algún error de compilación 
debe volverse a cargar el editor ZE-64 
y desde el mismo recuperar el texto 
original para proceder a su corrección 
y nueva compilación. 

Una vez que se ha logrado una 
compilación sin problemas, hemos 
conseguido una traducción del pro¬ 
grama a un lenguaje intermedio que 


1000 PROGRflM HfiNÜ I INPUT, ÜUTPUT >; 

1010 VflR 

1020 I, F, H, C : INTEGER; 

1030 PRÜCEDURE HftNÜI<I, F, N: 1NTEGER >; 
i040 BEGIN 

1050 IF N O 0 THEN 
1060 BEGIN 

1070 HFlNO I < 1,6-1 -F, N-1) 

1080 G ; - G+1 . 

i 090 WRITELN < C, . - BE " ,12, ' fi ', F : 2, ' . ' > ; 

1108 HftNÜI <6-I-F,F,N~1> 

1110 END 

1120 END; 

1130 BEGIN 

1140 REPERT 

1150 REflDLN (I, F, N>.¡ 

1160 ü : = 0 

1170 HftNÜI <1, F, N>; 

1180 UNTIL FftLSE 
1190 END. 

_ 

Figura 1. Programa HANOI para el OXFORD PASCAL. 
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0001 

0000 

PROGRAM HANOI.: 



0002 

0000 

VAR 




0003 

0001 

I, F, N, 

C : INTEGER; 



0004 

000 1 

PROCEDURE HANOI < IF,. N : 

INTEGER).: 


0005 

000 1 

BEGIN 




0006 

0002 

IF N O 0 

THEN 



0007 

0007 

BEGIN 




0008 

0007 

HANOI 

a,6-l~F,N~l>; 



0009 

0018 

C ; = 

c+i; 



0010 

0022 

WRITELN <C*' BE-, 

I : 2, - A ' , F : 2 .■ ■' 

■ - ) .* 

00 1 1 

0037 

HANOI 

C 6- 1-F , F , N~1> 



0012 

0048 

END 




00 1 3 

0048 

END.; 




0014 

0049 

BEGIN 




0015 

0049 

REPEAT 




0016 

0050 

READLN 

U, F, N>; 



0017 

0057 

C :* 0; 




0018 

0059 

HANOI < 

I, F, N); 



00 19 

0064 

IJNTIL FAL 

SE 



0020 

0065 

END. 





Figura 2. Programa HANOI para el ZOOM PASCAL. 


no es directamente ejecutable por el 
C-64. Por ello, el propio compilador 
nos pregunta si queremos que ejecu¬ 
te el traductor. Si contestamos afirma¬ 
tivamente, dicho programa (guardado 
en el dico con el nombre de ZT-64) es 
cargado en memoria y ejecutado. La 
función de este traductor consiste en 
convertir el programa escrito en un 
lenguaje intermedio por el compilador, 
en una versión en lenguaje máquina 
del C-64 que ya puede ser ejecutado 
por el microprocesador. Este progra¬ 
ma puede ya ser guardado en disco 
y ejecutado, para ver si, finalmente, 
hace lo que queríamos en un principio. 

Si, como es lo más probable, aún 
quedan errores de lógica o concep¬ 
ción debe repetirse el ciclo completo, 
comenzando por cargar el editor, re¬ 
cuperar el programa fuente... 

Este pesado proceso que debe eje¬ 
cutarse en un número variable de pa¬ 
sos es típico de la mayor parte de los 
lenguajes compilados. Su ausencia 
en los lenguajes interpretados (BASIC, 
Forth,...) hace que éstos sean de un 
uso bastante más cómodo y explican, 
al menos parcialmente, su populari¬ 
dad. A pesar de todo y como ya se di¬ 
jo en el anterior artículo, no es fatal¬ 
mente necesario que un lenguaje 
compilado sea de utilización tan com¬ 
pleja. 

Un buen ejemplo de esta última 
afirmación nos viene proporcionado 
por el propio Pascal OXFORD. En 
efecto esta versión de Pascal es de 
uso tan agradable como el propio BA¬ 
SIC ya que junto con el editor se car¬ 
gan el compilador y el intérprete de 
código P En este modo inicial (llama¬ 
do modo residente), el editor, el com¬ 
pilador, el intérprete y el programa 
fuente son mantenidos simultánea¬ 
mente en memoria. Por ello, una vez 
escrito el programa no es preciso 
(aunque sí recomendable, como en 
BASIC) guardarlo en disco. Basta es¬ 
cribir R (el equivalente del RUN del 
BASIC) para que el programa sea in¬ 
mediata y rápidamente compilado. Si 
háy algún error de compilación, su co¬ 
rrección puede hacerse sin demoras 
ya que no se ha perdido ni el progra¬ 
ma ni el editor. En caso de no haber 
ningún error el programa comienza a 
ser ejecutado inmediatamente. Si per¬ 
dura algún error conceptual en el mis¬ 
mo, aún tenemos presentes al editor 
y el texto fuente. Como puede imagi¬ 


narse el lector, de esta forma la tarea 
de puesta a punto de un programa re¬ 
sulta simplificada en gran manera. 

Existe un segundo modo de opera¬ 
ción en el OXFORD, que es análogo 
al único que posee el ZOOM. Recibe 
el nombre de modo disco y debe re- 
currise al mismo si se quieren usar al¬ 
gunas de las características más 
avanzadas del Pascal. En efecto, en 
modo residente los únicos ficheros 
permitidos son de tipo texto (el más 


usual) y los procedimientos PACK, 
UNPACK Y DISPOSE no funcionan. 
Tampoco pueden encadenarse progra¬ 
mas. La única restricción realmente 
importante de entre las que acaba¬ 
mos de citar es la imposibilidad de 
usar ficheros de un tipo general en 
modo residente, ya que el programa 
puede ponerse a punto sin PACK y 
UNPACK que pueden ser posterior¬ 
mente añadidos para proceder a la 
compilación definitiva, y DISPOSE no 


000 1 

0000 

PROGRAM PSIEVE(DISPLAV PRIME NUMBERS,3/3/82): 

0002 

0000 

CGNST N=1000.: 

0003 

000 1 

VAR NEXT,J : INTEGER; 

0004 

0001 

SIEVE • ARRA.V [ 1.. N'J OF BOOLEANJ 

0005 

000 1 

BEGIN 

0006. 

000 1 

FOR NEXT : «2 TÜ N 

0007* 

0005 

DO SIEVE CNEXT3 : =TRUE; 

0008 

0017 

WRITELN < •- ARRAV CLEARED >.; 

0009 

0020 

FOR NEXT : =2 TO N 

00 1 0 

0023 

DO BEGIN 

001 1 

0027 

IF STEVECNEXT] 

0012 

0029 

THEN BEGIN 

00 13 

0030 

HRITE CNEXT:5); 

001 4 

0033 

J ; -NEXT; 

0015 

0035 

REPEAT 

0016 

0035 

SIEVE -CJ3 := false; 

0017 

0038 

J : = J + NEXT 

0018 

0040 

UNTIL J>N 

0019 

0044 

END 

0020 

0046 

END 

0021 

0046 

END. 


Figura 3. Programa PSIEVE en PASCAL. 
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será usado sino por los programado- 
¡ 'es más avezados. De hecho, su utili¬ 
zación puede también ser evitada du- 
* 'ante la puesta a punto de la mayor 
cade de los programas. 

En este modo disco hay que proce¬ 
der a través de los mismos pasos que 
i se han mencionado para el ZOOM 
I con excepción del último, ya que en 
i esta versión el código P no es tradu¬ 
cido a lenguaje máquina sino interpre¬ 
tado. Sin embargo esto no quiere de¬ 
cir que para ejecutar un programa en 
OXFORD deba de cargarse previa¬ 
mente el Pascal. En efecto, existe la 
posibilidad de convedir los programas 
a un formato directamente ejecutable 
desde el BASIC. Esto, junto con las 
; posibilidades de incluir texto proce¬ 
dente del disco en el momento de la 
compilación, de encadenar progra¬ 
mas y de fundirlos entre sí, hacen del 
Pascal OXFORD un instrumento de 
programación realmente útil. 

DOS EJEMPLOS 
DE PROGRAMAS PASCAL 

A lo largo de nuestro análisis de es¬ 
tas dos versiones de Pascal hemos 
manifestado reiteradamente nuestra 
preferencia por el OXFORD. Ha llega¬ 
do el momento de repetir que existe 
un aspecto en el que el ZOOM es de¬ 
cididamente superior. Nos referimos, 
por supuesto, a que su calidad de 
auténtico compilador conduce a que 
aquellos programa que puedan ser es¬ 
critos en el redqcido subconjunto de 
Pascal permitido por esta versión se 
ejecutarán bastante más rápidamen¬ 
te que sus contrapartidas compiladas 
por el OXFORD. 

Para poner de manifiesto la diferen¬ 
cia de velocidad de ejecución entre 
ambas versions del Pascal y entre es¬ 
te lenguaje y otros analizados en es¬ 
ta serie de artículos, nos valdremos de 
nuevo del programa de las torres de 
Hanoi, que describimos en el último 
artículo dedicado al lenguaje FORTH. 
Los listados de las versiones para OX¬ 
FORD y ZOOM pueden verse en las fi¬ 
guras 1 y 2, respectivamente. 

Cuando n = 10, los tiempos de eje¬ 
cución que hemos medido han sido: 

— OXFORD: 62 seg. 

— ZOOM: 49 seg. 

Si eliminamos la impresión en pan¬ 
talla, lo que equivale a suprimir la lí¬ 
nea 1090 de la Fig. 1 y la 10 de la Fig. 


2, los tiempos cronometrados han si¬ 
do: 

— OXFORD: 7 seg. 

— ZOOM: 3 seg. 

Como ya dijimos, los tiempos co¬ 
rrespondientes en BASIC son de 3 
min. y 17 seg. con impresión de las ju¬ 
gadas y de 1 min. 47 seg., si se supri¬ 
me la salida a la pantalla. 

Otro ejemplo nos viene proporcio¬ 
nado por el programa PSIEVE que vie¬ 
ne incluido en el disco ZOOM y que 
puede verse en la figura 3. Esta ver¬ 
sión necesita 5 seg. para ejecutarse 
mientras que el correspondiente pro¬ 
grama escrito en Pascal OXFORD pre¬ 
cisa de unos 13 seg. La versión BA¬ 
SIC, por su lado, nos hace esperar un 
lapso de tiempo de 27 segundos. 

Debe tenerse presente que estos re¬ 
sultados no pueden tomarse sino co¬ 
mo indicativos parciales, y que los 
tiempos relativos de ejecución pue¬ 
den variar mucho dependiendo del tipo 
de programa que se está ejecutando. 

LA PROGRAMACION EN PASCAL 

Las limitaciones de espacio nos 
obligan a reducir la descripción del 
Pascal al enunciado de algunas gene¬ 
ralidades. Deberemos, por tanto, dejar 
de lado bastantes de las más avanza¬ 
das e interesantes características de 
este potente lenguaje. 

Para dar una idea de cómo se pro¬ 
grama en Pascal nos serviremos de 
los mismos dos programas que he¬ 
mos utilizado en el anterior apartado. 

Como podemos ver tanto en la fi¬ 
gura 1 como en la 2, un programa Pas¬ 
cal empieza con un encabezado que 
comienza con la palabra reservada 
PROGRAM seguida del nombre del 
programa que estamos escribiendo y 
terminada por el ubicuo punto y co¬ 
ma. En algunas versiones debe tam¬ 
bién incluirse entre paréntesis la lis¬ 
ta de ficheros que van a ser utilizados 
por el programa, tal y como hemos 
mostrado en la figura 1. De hecho, en 
las dos versiones de Pascal que es¬ 
tamos analizando este encabezado es 
optativo y, en consecuencia, puede 
omitirse y si se incluye puede ir acom¬ 
pañado o no de la lista de ficheros uti¬ 
lizados. Digamos también que los fi¬ 
cheros de la figura 1, INPUT y OUT- 
PUT, son dos nombres estándar usa¬ 
dos para designar, respectivamente, al 
teclado y a la pantalla. 


A este encabezado le sigue un con¬ 
junto de declaraciones entre las que 
citaremos las de las constantes y va¬ 
riables utilizadas. Las constantes no 
son imprescindibles pero sí muy có¬ 
modas y su uso es altamente reco¬ 
mendable para parametrizar el progra¬ 
ma y aumentar su legibilidad. Como 
se ve en la figura 3 esta zona de de¬ 
claración de constantes comienza 
con la palabra CONST y termina con 
un punto y coma. Para declarar las va¬ 
riables se debe comenzar con VAR y 
seguir con los nombres y los tipos de 
dichas variables. En el programa de la 
figura 1 no hay más que cuatro varia¬ 
bles (I, F, N y C) y todas ellas han si¬ 
do declaradas como enteras en la lí¬ 
nea 1020. En la figura 3, por el contra¬ 
rio hay dos variables enteras declara¬ 
das en la línea 3 y otra llamada SIE- 
VE en la línea 4 y que resulta ser un 
vector formado por 1000 (¡recuérdese 
el valor dado en la línea 2 a la cons¬ 


10 

L—1000 

: H= 

.5 

20 

di risa. 

y 


30 

FÜRJslTOL 

; S<J)=i:NEXTJ 

•~.Cj 

PRINT" 1 

ñRRi 

RV CLEñREIi" 

40 

F0RN=2 

TÜL 


50 

iFsa-o 

CHTHEN80 

60 

PRINTN 



70 

FORJ=NT0L: 

STEPN : S<J)=0: 


NEXTJ 



80 

NEXTN 



90 

END 




Figura 4. Programa PSIEVE en BASIC. 


tante N!) variables lógicas (BOO- 
LEAN), cuyos únicos valores posibles 
son FALSE (falso) y TRUE (verdadero). 
Como estos ejemplos indican, los ti¬ 
pos de las variables pueden ser muy 
variados y además de los citados exis¬ 
ten números reales (REAL), caracteres 
(CHAR), ficheros (FILE) etc. Además el 
programador puede definir en cada 
caso (mediante una declaración de ti¬ 
po, TYPE, a hacer entre la de las 
constantes y la de las variables) los 
tipos de variables que mejor se adap¬ 
ten al problema que pretende resolver. 

A continuación vienen las definicio¬ 
nes de los procedimientos y las fun¬ 
ciones (una vanante de los procedi¬ 
mientos que asignan a su nombre un 
valor, por ejemplo entero, y que, en 
consecuencia, son llamados utilizan- 
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do dicho nombre en el miembro iz¬ 
quierdo de una expresión aritmética 
o lógica) Estas definiciones comien¬ 
zan con la palabra reservada PROCE- 
DURE (o FUNCTION) seguida del 
nombre del procedimiento (o función), 
de la lista opcional de parámetros de 
los mismos (y, en el caso de una fun¬ 
ción, de dos puntos y el tipo —entero, 
real, etc — de la misma) y, ¡cómo no!, 
del punto y coma. Un ejemplo lo te¬ 
nemos en la línea 1030 del programa 
1. En este caso el procedimiento HA¬ 
NOI tiene tres parámetros de tipo en¬ 
tero. Como en el caso del DEF FN del 
BASIC, estos parámetros son varia¬ 
bles mudas y su nombre puede coin¬ 
cidir con el de variables usadas en 
otras partes del programa sin pertur¬ 
bar sus valores. También pueden pa¬ 
sarse como parámetros (aunque úni¬ 
camente en el caso del Pascal OX¬ 
FORD) variables globales que se quie¬ 
ran modificar por medio del procedi¬ 
miento e, incluso, otras funciones o 
procedimientos. El resto del procedi¬ 
miento es análogo al propio programa 
total y puede por tanto contener de¬ 
claraciones de variables y procedi¬ 
mientos, que serán variables locales 
y procedimientos accesibles única¬ 
mente desde el interior de aquél en el 
que han sido declarados. Esto permi¬ 
te una estructura recursiva del estilo 
de las muñecas rusas que contienen 

/< n oomrnodor* 
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en su interior una copia de sí mismas. 
La única diferencia entre el nivel ex¬ 
terior (el programa) y los procedimien¬ 
tos interiores es que el primero aca¬ 
ba con un punto mientras que los se¬ 
gundos lo hacen con un punto y co¬ 
ma. Compárense las líneas 1120 y 
1190 de la figura 1. 

La última parte de un programa 
Pascal, y como acabamos de ver tam¬ 
bién de un procedimiento o función, 
es la sucesión de instrucciones que 
queremos que ejecute. Ests aparecen 
comprendidas entre un BEGIN (co¬ 
mienzo) y un END (fin) como podemos 
ver en las líneas 1130 y 1190 (o, para 
el caso del procedimiento HANOI, en 
las 1060 y 1120). 

Las instrucciones que pueden eje¬ 
cutarse son de tres tipos. En primer 
lugar tenemos la asignación de valo¬ 
res a una variable. Como se ve en las 
líneas 1080 y 1160 de la figura 1 o en 
las 7, 14, 16 y 17 de la figura 3, se po¬ 
ne, en primer lugar, el nombre de la va¬ 
riable, que puede ser, entre otras mu¬ 
chas cosas, un elemento de una ma¬ 
triz. A continuación, viene el símbolo 
de asignación que aquí se denota co¬ 
mo := para distinguirlo del test de 
igualdad =. Finalmente, debe incluir¬ 
se una expresión matemática o lógi¬ 
ca que una vez evaluada será el nue¬ 
vo valor de la variable en cuestión. En 


este segundo miembro de la asigna¬ 
ción pueden, por supuesto, intervenir 
otras variables y, como ya se ha dicho, 
los identificadores de funciones ante¬ 
riormente definidas. 

El siguiente tipo de instrucción eje¬ 
cutable en Pascal es la llamada a un 
procedimiento. Basta para ello escri¬ 
bir el nombre del procedimiento de¬ 
seado seguido, eventualmente, de la 
lista de parámetros que se le pasan. 
Por ejemplo, en las líneas 1070 y 1100 
del programa de la figura 1, el proce¬ 
dimiento HANOI se llama a sí mismo. 
Este procedimiento es llamado origi¬ 
nalmente por el programa principal en 
la línea 1170. Los procedimientos pre¬ 
definidos WRITELN y READLN de las 
líneas 1090 sirven para escribir en la 
pantalla y leer el teclado, respectiva¬ 
mente. Existen, por supuesto, otros 
muchos procedimientos predefinidos 
en Pascal. 

Finalmente, una instrucción puede 
estar formada por una sucesión de 
instrucciones comprendidas entre un 
BEGIN y un END. Volveremos sobre 
esto un poco más adelante. 

Un cuarto tipo de instrucción eje¬ 
cutable no está, propiamente hablan¬ 
do, formado por instrucciones sino 
por estructuras de control que sirven 
para dirigir el orden en que las autén¬ 
ticas instrucciones deben ser ejecu¬ 
tadas. Como ya vimos al hablar del 
FORTH el papel e importancia de las 
estructuras de control, nos limitare¬ 
mos aquí a describir brevemente las 
que están a nuestra disposición en 
Pascal. 

En primer lugar tenemos dos es¬ 
tructuras condicionales. La primera de 
entre ellas debe ser familiar a todo 
usuario de BASIC, ya que está forma¬ 
da por IF ... THEN o, como en la ma¬ 
yor parte de los BASIC extendidos, por 
IF .. THEN .. ELSE. Un ejemplo de la 
misma pude verse en las líneas 1050 
a 1110 del programa HANOI. El uso de 
BEGIN y END en las líneas 1060 y 1110 
es imprescindible ya que si la condi¬ 
ción es falsa, únicamente deja de eje¬ 
cutarse la primera instrucción que se 
halle tras THEN. Si se quiere que sean 
varias las instrucciones así saltadas, 
debe recurrirse a formar una instruc¬ 
ción compleja por medio de los men¬ 
cionados BEGIN y END. 

La segunda estructura condicional 
es muy útil cuando se quieren exami- 
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varios casos mutuamente exclu¬ 
yes. Supongamos que, por ejemplo 
3 estamos escribiendo un tratamien¬ 
to de texto, cada vez que se pulse una 
ecla se responda de una cierta forma 
zue depende de dicha tecla. Esto pue- 
oe hacerse mediante una sucesión de 
r THEN ELSE, pero en Pascal resul¬ 
ta mucho más claro y cómodo escri- 
bir algo así como: 

CASE CARACTER LEIDO OF 
A’ : TRATA_A; 

’B’/C’ :TRATA_BC; 

END; 

donde TRATA_ es el nombre del pro¬ 
cedimiento que queremos que se eje¬ 
cute cuando la tecla pulsada corres¬ 
ponda al carácter A, y así sucesiva¬ 
mente. 

Los bucles pueden ser en Pascal de 
tres tipos. El primero es, con ciertas 
restricciones, análogo al del BASIC y, 
como puede verse en las líneas 6 y 7 
del programa 3, toma la forma FOR ... 


:= ... TO ... DO ... Si el índice es de¬ 
creciente, TO debe ser sustituido por 
DOWNTO, y no existe el equivalente 
del STEP del BASIC, debiéndose recu¬ 
rrir a uno de los siguientes tipos de 
bucle para imitarlo. Otra diferencia 
con el BASIC estriba en que si el va¬ 
lor inicial del índice es superior al fi¬ 
nal el bucle no es ejecutado ni una so¬ 
la vez. 

El bucle REPEAT ... UNTIL ... es 
idéntico al BEGIN ... UNTIL del Forth 
y hace que las instrucciones entre RE¬ 
PEAT y UNTIL se ejecuten hasta que 
la condición que sigue a esta última 
palabra sea cierta. En el programa 3, 
por ejemplo, las instrucciones de las 
líneas 16 y 17 se ejecutarán hasta que 
el índice J llegue a ser mayor que N. 
Este es, precisamente, un ejemplo de 
imitación del FOR ... STEP... NEXT del 
BASIC, pero la estructura del Pascal 
es mucho más potente y versátil que 
la del BASIC. 


El último tipo de bucle es una res¬ 
tricción del BEGIN ... WHILE ... RE¬ 
PEAT del Forth y toma la forma WHI¬ 
LE ... DO ... para indicar que la instruc¬ 
ción que sigue a DO debe ejecutarse 
mientras que la condición que sigue 
a WHILE sea cierta. Nótese que WHI¬ 
LE NOT ... DO ... y REPEAT ... UNTIL 
... son idénticos salvo por que esta úl¬ 
tima se ejecuta al menos una vez aun¬ 
que la condición sea inicialmente cier¬ 
ta. 

Por último existe un GOTO que no 
debe ser empleado sino en condicio¬ 
nes excepcionales (como el tratamien¬ 
to de errores) y la estructura WITH .. 
DO a usar con un tipo avanzado de es¬ 
tructura de datos (los registros). ■ 
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A 

" * hora que estamos en plena era 
espacial en Commodore Magazine 
queremos que nuestros lectores pue¬ 
dan realizar su propio alunizaje a 
bordo del módulo lunar que ha prepa¬ 
rado Jordi Sánchez en APOLO I, el jue¬ 
go para C-64 que nos ha remitido des¬ 
de Barcelona. 

El objetivo del juego es muy senci¬ 
llo: se trata de dirigir la nave hasta 
conseguir alunizar en alguna de las 
tres bases que aparecen en la panta¬ 
lla. Claro que esto sería demasiado fá¬ 
cil si no fuera porque las bases están 
en el interior de una gran gruta de di¬ 
fícil acceso. 


El módulo lunar cae lentamente por 
efecto de la fuerza de la gravedad. Pa¬ 
ra su gobierno hay que utilizar un joys- 
tick conectado en el Port- 2; con él se 
pueden realizar desplazamientos late¬ 
rales y también frenar la caída del mó¬ 
dulo accionando un cohete retropro- 
pulsor (joystick hacia delante). 

Para cumplir la misión hay que alu¬ 
nizar en las tres bases que hay en la 
gruta, teniendo en cuenta que no se 
puede repetir el alunizaje en la mis¬ 
ma base antes de hacerlo en las otras 
dos (por supuesto no todos tienen el 
mismo grado de dificultad). 

Lo más peligroso son las rocas que 
sobresalen de las paredes de la gru¬ 
ta, pues un solo roce con ellas basta 


para que la nave explote y se desin¬ 
tegre. Además no se dispone de mu¬ 
cho combustible. 

Si se consigue realizar la misión 
con éxito, la fuerza de la gravedad se¬ 
rá cada vez mayor y la nave caerá más 
rápidamente. 

Durante el desarrollo del juego, en 
la pantalla del ordenador aparecen in¬ 
formaciones complementarias como 
el número de naves disponibles, la 
cantidad de combustible restante, los 
puntos obtenidos y el récord del me¬ 
jor jugador. 

Finalmente un aviso. Al iniciarse el 
programa hay que esperar unos se¬ 
gundos debido a la lectura de los DA- 
TA’s para los gráficos. 

El programa APOLO I consta de las 
rutinas que se explican a continua¬ 
ción: 


10-65 

Presentación del jue¬ 
go y del autor. 
Instrucciones. 

69-78 

Iniciación de los ca¬ 
racteres desde los 
DATA’s. 

89-98 

Iniciación de los Spri- 
tes desde los DATA’s. 

149-190 

Iniciación de las 
variables. 

200-350 

Dibujo de la pantalla. 

399-475 

Rutina que genera el 
sonido de la nave. 

499-680 

Bucle principal de 
movimiento de la 
nave. 

699-820 

Rutina de explosión 
de la nave. 

899-950 

Actualización del ré¬ 
cord de puntuación. 

999-1012 

DATA’s de los 
caracteres. 

1019-1053 

DATA’s de los sprites. 


premiado con 

PESETAS á=~i 
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10 REM*** APOLO I ********************* 

15 PRINT" 71" :PQKE53280,0 s P0KE53281,0:P0KE53272,21 

19 REM*** PRESENTACION *** 

20 PRINTTAB (8) "ns3*:ni*»n_«E3*r>:«" 

25 PRINTTAB (7) "****IHITO 2»n APOLO IB ¡3**** mitiga B' 

30 PRINTTAB(11)"¡DE JÜRDI SANCHEZ" 

35 PRINT " limillIBINTENTA POSAR TU NAVE EN LAS" 

40 PRINT" ASES DE UNA GRUTA LUNAR." 

45 PRINT" «ttlinn 1 ! CUIDADO CON LA GRAVEDAD í ! " 

50 PRINT" «WMM3C ADA VEZ TU NAVE CEDERA MAS." 

55 PRINT" iMkklllMB)ISF'ONES DE TRES NAVES" 

60 PRINT":«í>»caCONECTA EL JOYSTICK EN EL PORT 2" 

65 PRINT":«W*«»Mi***** ASPERA UN MOMENTO ü***** cf' 

69 REM*** GRABA CARACTERES *** 

70 P0KE56334 , F'EEK (56334) AND254: P0KE1 , PEEK (1) AND251: F0RI=0T071 

73 P0RH=0T07:POKE14336+1*8+H,PEEK(53248+I*8+H):NEXTH:NEXTI:F'OKEl PEEK(1)0R4 
75 P0KE56334,PEEK(56334)ORI 

78 F0RI=64TÜ90s F0RH-0T07:READKs POKE14336+(8*1)+H,K:NEXTH:NEXTI 

89 REM*** GRABA SPRITES *** 

90 F0RT=1228STÜ12350:READA:POKET,A:NEXT 
93 FORT =12352T012414:READB:POKET,B:NEXT 
95 FORT-12416T012478:READC:POKET,C:NEXT 
98 FORT=12480TÜ12542:READD:POKET,D:NEXT 

149 REM*** VARIABLES *** 

150 I N= 1: PU=0 s RP=0: NA=3: AB== 1.8 

155 RN$= "APOLO " : PR I NT " ZJ" : POKE53272 „ (PEEK (53272) AND240) +14: P0KE53281 
180 PRINT" 71" : B1 =0: B2=0: B3=0: AB=AB+. 2 

190 PÜKEV+31,((PEEK(V+31))ANDO) 


31,6:V=53248 


200 

REM*** DIBUJO 

PANTALLA *** 





1 0 

201 

print-hbü* ■- 



*444 " 



1 0 

202 

PRINT" n*. 



"144" 



0 

203 

PRINT" r> 1 

* 


*44" 



0 

204 

PRINT" D** 

“,4I 1-- 


04 " 



1 O 

205 

PRINT " n*4-' 

"144444444-'' 

* 

¡ 4" 



1 O 

206 

PRINT" n*44l 

4*44444444 '" 

—,4-' 44-' 

*4" 



1 0 

207 

PRINT" ü**» ,• 

X4444444 

"1444 ¡ ■•,44444" 

1" 



1 0 

208 

PRINT" rv 

X4444444 

1 4444444444i — 

*" 



O 

209 

PRINT'TT- 

4444444 ' 

“—,4*11 ,Ci*r .-14-44 

*" 



O 

210 

PRINT" ni -,44444444 •• 

-,444 04"" 

*" 



1 O 

211 

print" n~ omr i 1 - 4 *! - 

"144 1 | | 

X" 



1 O 

212 

PRINT"n 1 

0444 ' 

1 44“ * X ' • 

~i" 



1 O 

213 

PRINT "ni 

""(4 4 4 

14 4 1 1/V//4 ! 

1 " 


Ai 

1 0 

214 

PRINT" 7)4-'----- 

1 444 '• 

*44 1 X4444 

X4 

/o £ 

< 

O 

215 

PR I NT " 7>444444 

144 1 

1 --,44444“ 

X44" 


— *1 \ 

O 

216 

PRINT" 71*44444* 

*44“ 

044441 

^*44" 

Ay 

* \ 

1 O 

217 

PRINT" 71444444-' 

X44 1 

n44-' 

"14" 

/ V/ . 

I 


1 O 

218 

F'RI NT " 71444444 ' 

1 44-' 

, 1 04 ' • 

04" 

i QTf 

o\ 

0 

219 

PRINT" 7144444 

X4444 

•444444 " 4 

X4" 

| £L K<iv 


1 0 


220 PRINT" 714444 

221 PRINT"r>444 I 

222 PRINT"r>444l- 

223 PRINT" r>44444,-V 

224 PRINT"m PUNTOS 

225 PRINT" FUEL: R* 


044444444444444 ¡ X44" 

X444 CSA BFT3D:iJ ÍÍÜ B44-' X 444 " 

X4 4444 4 44444444 4 4-' 4444' 1 

>*4444^ NAVES B4444444444444444444" 

■4 «4 » 

•4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4- 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 44 . 4 » 4 4 4 4 cf' 


SCI 




9 Mf* 


o. 


230 POKE1983,90:P0KE56255,O:PQKE2023,90:P0KE56295,O 
235 IFAB=2-6ANDNA<3THENNA=NA+1: PRINT"n=i"SF*C (12) "*** NAVE EXTRA ***' 
240 PRINT" !W"V$; SF'C (8) F’U: PRINT'TTT'SPC (25) RN$: PRINT"SrTSPC (32) Rp 
245 IFNA=3THENF*RINTSPC(17) "Sr> * *" 

250 IFNA=2THENPRINTSPC<17)"Sr> *" 

255 IFNA=1THENPRINTSPC(19) "Sr>" 

260 IFIN=1THENF’RINT" nsüPH» OBSERVA *" : FOR" 1 "—0TQ1000: NEXT: G0T04OO 
265 FQRT=0T01000:NEXT 
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o 

o 
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o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 
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270 IFB1 ANDB2ANDB3= 1THEIM180 

275 I FB 1 = 1THENPRI NT 11 STLEFT# (VT , 21 •) s SPC < 6 ) " r a i l i 1 
280 IFB2=1THENPRINT" iTLEFT# (V-t ,17) ;SPC(16) "■' * l i 
285 IFB3*lTHENPRINT"SI"LEFT:$(V*,li) 5 SPC (29) "a 1 1 1 
290 IFNI=0THENG0T0350 

300 PRINT"»I«* PARA EMPEZAR, PULSA ' SF’ACE' *' 
305 GETR$: IFR$=" "THENNI=0í GQTQ350 
310 IFR*<>" "THEN305 
350 PRINT"S»»I 
399 REM*** SONIDO NAVE *** 


:FORT—OTO1500 :NEXT 


400 S=54272: S3=54273:S4=54274:S5-54275:S6-54276:S7=54277:S8-54278:SV=54296 
405 F'QKESV,5sP0KES7,32sP0KES8,255sPGKES+12,32:POKESB+7,255sP0KES3,17:POKES,3 
410 P0KES6,17:PQKES+11,17:POKES+8,16:POKES+7,3 sP0KES5, 8 :P0KES4,8 
450 F’OKEV+31, ((PEEK(V+31))ANDO) : F’QKEV+37,13:F’OKEV+38,7:POKEV+39,2:POKEV+28 1 
475 Z-180: Y=30: W-INT (Z/2'56) s X=Z-256*W: SF’=192: F'A-0 

499 REM*** NAVE EN JUEGO *** 

500 P0KE2040, SF 1 : POKEV, X : POKEV +1 , Y: POKEV+21 , 1 
505 IFIN =1 THENY=Y+. 5: 60T0600 

510 IFF=0THENY=Y+1:G0T0600 
515 J = <13AND(PEEK(56320))) 

520 AR=JAND1 
525 DE=JAND4 
530 IZ=JAND 8 

550 Y=Y+AB*AR-1:Z=Z-.25*1Z + .5*DE 

5óO IFNOTPEEK (56320) AND 13THENF-F-. 0625: PRI NT " ciN" VT s TAB (F+7) " » 71' 

565 I FF=OTHENPR I NT " NO QUEDA FUEL *" 

580 W=INT(Z/256):X=Z~256*W:PÜKEV+16,1*W 

600 IF(PEEK(V+31)AND1)=1THEN700 

605 IFY>205ANDX >73ANDX < 82THENB1 = 1:G0T0675 

610 IP Y >172ANDX >151ANDXC160THENB2=1:G0T0675 

615 IFW= 1 ANDY >124ANDY<130ANDX>OANDX<9THENB3=1:G0T0675 

625 IFY<30THEN700 

640 I FPA=3THENPA=0: SP=SF'+ 1 : IFSP-194THENSP-192 
650 PA=PA+1:G0T0500 

675 PRINT"ns»M* PERFECTO * " : FORT-542 72 T05429O: POKET, O: NEXT 

680 PU-PU+1NT (F*25) : PRINT" 53=1" VT; SPC í 8 ) PU: FORT-OTOi500: NEXT: POKEV+21,0: GQT027O 

699 REM*** EXPLOSION *** 

700 FORQ== OT095 F’OKESV , 6 : P0KES7 , O: P0KES8,128: PQKES6,129: PÜKES+11,129: P0KES3 ,20 
705 POKES,94:POKEV+28,1:FÜRT-0T020:NEXT:PQKEV+2B,O:F0RT=0T020:NEXT:NEXTQ 

7 1 ^ ü f 0 s F’ O K L 2 (J 4 O , 19 4: F O R T - O T025: NE X T: P O K E 2 O40, 195: F O R T - O T025: NEX T: N E X T Q 

715 POKEV+28,1: FQRR= 15TÜ1STEP-2: F’OKESV , R: POK-2040,194: F ORT=O T 090: NEXT 

7 2 O P 0 K E 2 O40,195: F O R T - O T O 9 O: N E X T: NEX T R : ? O K E S V O : P Ü K E S 6 , O: P O K E S +11, O 

730 IFI N= 1 THENF’OKEV+21,0: IN- 0 : G0T0300 

735 POKEV+2 1 ,0:NA=NA-1 

750 I FNA=2THENPR I NT " SI" V:$; SPC (21) " " 

755 IFNA=1THENPRINT"S|"VÍ5SPC(17) " " 

760 IFNA=OTHENF'RINT" SI" V^; SPC í 19) " " 

7 75 PU=F'U -1 NT < (F'U+25) / 100) : PR I NT SS=1 VT 5 SPC ( 8 ) " lililí' PU: IFNA-0THEN8OO 

780 IFF=0THEN800 

790 F O R I"=O T 010 O O: NEXT: GQT035O 

800 PRINT" l£IMI +++ HAS MUERTO +++" 

810 IFRP<F’UTHENGQSUB900 

820 FORT=OT03000:NEXT:PU-O:NA-3:NI«1:AB-i.8:GOTO180 

899 REM*** RECORD *** 

900 RF'=PU: PRINT" *** RECORD, PON TU NOMBRE ***" 

905 PRI NT "3=1" Ví; SPC (23) : INF’UT" - Rm 

910 IF LEN(RNT) > 6 THENRN$=LEFT$(RNT, 6 ) 

950 PR I NT " Sri" SPC < 31) " : " RF’: RETURN 
999 REM*** DATAS CARACTERES *** 

} 000 DATA240,240,240,240,240,240,240,240,O,O,16,24,56,60,126,255 

1 001 DA rA128,192,224,248,252,240,192,128,0,0,48,126,255,255,255,255 

1002 DAIA128,192,192,224,224,240,248,240,O,O,O,2,7,31,127,255 
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1003 DATAO,O,O,O,48,252,254,255,128,192,240,248,253,255,255,255 

1004 DATA224,224,240,240,224,224 , J. 92,128 , O ,1,7,63,255,255,255,255 

1005 DATA254,253,253,248,224,224,192,128,128,192,192,224,248,248,252,254 

1006 DATAO,O,O,O,O,255,255,255,1,3,15,63,31,15,3,1 

1007 DATA204,204,51,51,255,255,255,255,255,255,231,129,O,O,O,O 

1008 DAT A127,63,63,31,31,15,7,15,255,255,255,253,248,224,128,0 

1009 DATA255,255,255,255,207,3,1,O,255,255,255,255,126,24,O,O 

1010 DATA31,31,15,15,31,31,63,127,255,254,248,192,0,0,0,0 

1011 DATA1,3,3,7,31,31,63,127,127,63,63,31,7,7,3,1,15,7,7,3,3,7,3,1 

1012 DATA255,126,60,56,24,16,0,0,255,255,255,255,255,255,255,255 

1019 REM*** DATAS SPRITES *** 

1020 DATAO,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,0,0,84,O,3,2,0,3,2,0,4,0,64,4,0,64,4,O,64 

1021 DATA1,1,0,0,84,0,0,168,0,1,185,O,2,186,0,6,186,64,18,170,16,16,168,16 

1022 DATA16,O,16,16,0,16,240,0,40 

1030 DATAO,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,O,84,O,2,3,O,2,3,O,4,O,64,4,O,64,4,O,64 

1031 DATA1,1,0,0,84,0,0,168,0,1,185,0,2,254,0,6,254,64,18,186,16,16,168,16 

1032 DATA16,0,16,16,0,16,160,O,60 

1040 DATAO,0,160,0,1O,168,0,42,168,32,171,170,42,43,250,186,47,170,174,174,248 

1041 DATA171,170,186,46,170,170,42,234,168,1O,234,168,10,251,232,43,175,170 

1042 DATA175,254,234,170,187,232,47,136,248,42,255,234,42,235,186,1O,174,168 

1043 DATA2,43,160,0,42,128 

1050 DATAO,0,168,0,2,184,0,10,186,8,11,238,40,43,250,174,174,232,190,175,248 

1051 DATA175,170,232,46,170,160,42,238,168,1O,250,234,11,255,234,42,235,232 

1052 DATA175,255,184,171,187,232,46,190,250,42,255,238,11,235,186,10,174,232 

1053 DATA2,174,160,0,42,128 
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Protege tu Commodore con esta 

Uno oferto especio! y exclusivo 
poro nuestros lectores 

Funda 


Una práctica funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 
jY que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real, 
de venta! 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón a: 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Murillo, 377 - 28020-MADRID 

Las existencias son limitadas 
¡No te quedes sin ella! 


















asi todos hemos necesitado al¬ 
guna vez hacernos una idea visual de 
la gráfica de una función. Pero en mu¬ 
chas ocasiones no es tan sencillo, 
pues a veces es necesario el cálculo 
de un gran número de puntos. Los or¬ 
denadores, con su facultad de reali¬ 
zar tareas repetitivas, pueden ahorrar¬ 
nos la realización de la misma tedio¬ 
sa secuencia de operaciones, con la 
ventaja adicional de una rapidez mu¬ 
cho mayor. 


Este es el contexto en que se en¬ 
cuadra el programa para el C-64 RE¬ 
PRESENTACION DE FUNCIONES EN 
ALTA RESOLUCION, cuyo autor es Iñi¬ 
go Valenzuela, de Madrid. 

Para producir la gráfica deseada 
basta con introducir la función corres¬ 
pondiente especificando además los 
puntos para los que no existe (esto se 
hace con objeto de evitar que el orde¬ 
nador dé error en el proceso de cálcu¬ 
lo, por ejemplo al dividir por cero). 


O 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

S 

o I 

o I 


20 REM ** 
30 REM ** 
40 REM ** 
50 REM 
60 REM 
70 REM 
80 REM 
90 REM 
100 REM 
110 P0KE53 
120 PRINT" 
130 PRINT" 
140 PRINT" 
150 PRINT" 


REPRESENTACION DE FUNCIONES *•* 
POR IÑIGO VALENZUELA COSSIO *•* 
COPYRIGHT 1/X1/1984 ** 

GRABADO COMO "FUNCIONES" 


280,6 s PQKE53281,6 

Z3S REPRESENTACION DE FUNCIONES EN A/R ■ 
«PROGRAMA ESCRITO PARA EL CBM ~ 64" 

POR IÑIGO VALENZUELA" 

u l s a una tecla para empezar 1 


La función a representar se teclea 
en la línea 430 de programa, en la for¬ 
ma: W (R) = «función de que se tra¬ 
te» (por ejemplo W (R) = X * COS (X)). 
A continuación se teclea «RUN-250». 
El programa permite borrar la gráfica 
anterior o conservarla y dibujar la nue¬ 
va gráfica sobre ella, pudiéndose com¬ 
parar ambas. Los ejes se dibujan o no 
según otra opción que proporciona el 
programa. Si al teclear el mismo o 
después de ejecutarlo hay algún error 
hacer un «RUN-790». 

Sólo queda advertir que el proceso 
de borrado de la gráfica anterior es 
bastante lento pues se hace desde 
BASIC con PEEK’s y POKE’s (línea 
320). Esto podría hacerse mucho más 
rápido sustituyendo la línea corres¬ 
pondiente con una pequeña rutina en 
lenguaje máquina que hiciera una fun¬ 
ción similar. 

Para los lectores interesados en la 
estructura del programa, ésta se de¬ 
talla a continuación: 


20-200 

Presentación del pro¬ 
grama y del autor. 

210-250 

Introducción de la 
función. 

270-330 

Rutina de borrado de 
la pantalla. 

340-460 

Iniciación de variables 
para la impresión de 
la función. 

470-650 

Bucle principal de im¬ 
presión de la función 
(incluyendo los ejes). 

660-680 

Rutina de decisión de 
impresión deí punto. 

710-800 

Impresión efectiva del 
punto. 


PREMIADO CON 



WY*. 


PESETAS i 
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l 


160 POKE198,O:WAIT198,1 

170 PRINT"US REPRESENTACION DE FUNCIONES EN A/R 
1 80 PRINT"M»»- EN ESTE PROGRAMA PODRAS REPRESENTAR !l 
190 F*RINT"WFUNCIONES EN ALTA RESOLUCION." 

200 POKE198,O:WAIT198,1 

210 F'RI NT." MulSrrOMA DE DATOS*W««" 

220 PRINT"•MINTRQDUCE LA FUNCION QUE QUIERAS Y LOS PUNTOS PARA LOS QUE NO 
23U PRINT"EXISTE.":PRINT" LUEGO TECLEA RUN 250 ." 

240 LIST420-430:STOP 
250 : 

270 PRINT"Jl»iauIERES BORRAR LA ANTERIOR GRAFICA" 

275 INF’UT"S 1=0/NO—1 " ; V 

280 IF V= 1THENINF'UT"QUIERES PONER LOS EJES (S-0/N-2) " ; J 
290 PRCP=2*4096:P0KE53272,PEEK(53272)0R8 
300 F’RCP=2*4096: PQKE53272, PEEK (53272) 0R8 
31O P0KE53265,PEEK(53265)0R32 
315 IFV=1THEN330 

320 FORI=PRCPT0PRCP+7999:POKE1,0:NEXT 
330 FOR1 = 1024T02023:POKEI,5:NEXT 
340 REM ** TOMA DE DATOS *•* 

350 R=0 

360 DIMU(312),W<312) 

370 F=1/12 

380 FÜRQ=—12TQ13STEPF 
390 R=R+1 
400 U(R)=0 
410 X=0 

430 W(R)=X*X:REM FUNCION 
450 NEXTO 


460 IF'J=0THEN570: REM' TRAZAR EJES 
470 REM ** CAMBIO DE COORDENADAS ** 
480 FORT=1TOR 


490 X=INT(U(T)*8+160) 
500 Y= I NT (100--W (T) *8) 
510 GQSUB660 


520 

530 

540 

550 

560 

565 

566 


NEXTT 

, S = 5 ,^ 72! POKES+5,65: PDKES+1,43: POKES, 52: POKES+24,15: POKES+4,17: POKES+Ó 
PÜKES+i ,12: F'QKES+2,129: F0RG=0T05: NEXT: F0RT=C>T090: NEXT 
POKES+1,36:POKES,85:F0RG=0T080:NEXT:POKES+4,o 
POKE1024,81 

GETTí:IFTÍ<>" "THEN565 
K1=1:GOTO79O 


570 FORX=7OT025O 
580 Y=100 


120 


590 B0SUB720 

600 IMEXTX 

610 X=159 

620 FORY=1OTO190 

630 G0SUB710 

640 NEXTY 

650 G0T0470 

660 REM ** DECIDE LA IMPRESION ** 
670 IFX<50RX>315THENRETURN 
680 IFYCSORY>195THENRETURN 
710 REM ** IMPRESION DEL PUNTO ** 
720 QQ=INT(X/8) 

730 WW=INT(Y/8) 

740 JJ=YAND7 



750 YY=F’RCP+WW*320+8*QQ+JJ 
760 XX=7—(XAND7) 

770 POKEYY,PEEK(YY)OR(2 TXX) 
780 RETURN 


790 P0KE53265,PEEK(53265)AND223:P0KE53272,21 
795 IFK1=1THENRUN 
800 END 


I 
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A 

partir de ahora, y gracias al pro¬ 
grama RELOJ, realizado para el Vic 20 
sin expansión (o con expansión de 3K) 
por Pablo Pompa, de Sevilla, los lec¬ 
tores de Commodore Magazine no 
tendrán ninguna excusa para no acu¬ 
dir puntuales a sus citas echándole la 
culpa al reloj. 

Él programa se trata efectivamen¬ 
te de un reloj digital, pero de un reloj 
a gran formato, con dígitos de 3x7 ca¬ 
racteres, que ocupa toda la pantalla 
del Vic 20 en anchura. El reloj da la 
hora segundo a segundo en el siste¬ 
ma horario de 12 horas (indicando si 
es AM o PM). 

Su funcionamiento es muy sencillo, 
sólo hay que introducir la hora al prin¬ 
cipio, como se hace siempre, escri¬ 
biendo las horas (en el sistema de 24 
horas), los minutos y los segundos, en 
este orden, seguido de RETURN. Por 
ejemplo si el reloj se quiere poner en 
hora a las seis y cinco de la tarde ha¬ 
brá que introducir: 180500 Return 

El programa se divide en dos par¬ 
te: una contiene el dibujo de las dife¬ 
rentes cifras y la otra contiene la ini- 
cialización y el cálculo de la hora. 

Las cifras se dibujan mediante el 
cambio de color de las direcciones de 
pantalla correspondientes, teniendo 
en cuenta que son relativas a una di¬ 
rección X. 

De esta manera se puede cambiar 
el lugar de la pantalla donde aparece 
la hora sin más que cambiar este 
valor. 

El cálculo de la hora comprende el 
cálculo de las horas, minutos y segun¬ 
dos a partir de la variable Tl$ del VIC. 
Las horas hay que pasarlas del siste¬ 
ma de 24 horas utilizado por el VIC al 
de 12 horas que utiliza el programa. 

Por último sólo queda proponer 
ciertas mejoras que se pueden reali¬ 
zar sobre el programa, como la inclu¬ 
sión de sonido o su transformación en 
despertador. 

Los diferentes bloques en que se di¬ 
vide el programa se especifican como 
sigue: 




1-5 

Presentación 

400-500 

Cálculo de los segundos. 

20-30 

Introducción de la hora. 

1000-1080 

40-130 

Inicialización. 

1100-1180 

Rutinas de generación de 
las diferentes cifras. 

200-290 

Cálculo de las horas y 
ajuste al sistema de 12 ho¬ 


ras. 

1900-1980 


300-380 

Cálculo de los minutos. 

2000-2010 

Rutina de borrado. 
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1 REM***************** 

2 REM* RELOJ 16K-2 * 

3 REM* p.POMPA * 

4 REM* 18-2-85 * 

5 REM***************** 


PREMIADO CON 


20 F'RINT" rH" : P0KE36879,8 
30 INPUT"ENTRE HORA "5 TI* 

40 REM*INICIALIZACION* 

so print" rr 

60 X=38623:Y=7900 * 

70 F0RN=7900T07900+22*7—1sPOKEN,160:NEXT 
80 F0RN=ÜTQ6:P0KE7900+N*22,32:NEXT 

90 FÜRM=0T05: F0RN=0T06: P0KEY+2+N*22,32: NEXT: Y—Y+4: NEXT 
100 X=38623 

lio F OLE 795o , 9O: P0KL3 6 7O , 1: PÜKE 7994,9üPÜKE337 14 , I 
120 PÜKE7958,90:PÜKE38678,1:P0KE8002,90:PÜKE38722,i 
13u X=38621:G0SUB2000 


aq oornmocfcji ■ 

40 - hlCLq¿L 2 U_njo_ 
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o l 

200 

REM HORAS 

o 

210 

A$=LEFT$ < TI :í , 2 ) s A—VAL ■ A $) s 3 =A s 17 A > i i T 

o 1 

215 

IFA< 11 THENMT-"AM" 

o 

220 

IF A >0 9 THE NB=A. 10 

o 

230 

IFA > 12 THENB™A™ 12 

o 1 

240 

1 F A > 21 THENB=A ~~22 

0 I 

250 

IFA> 12 THENA=A -12 

O 1 

260 

IF A > 9 THEN X = 7900 + 30720 :GOSüB 1100 

0 I 

270 

X= 38623 : PR 1 NT " cf'M* 

o 

280 

XFB= 0 'THEN GOSUBi 000 3 8070300 

o 

290 

QIMBGÜSUB 1100 , 1200 , 1300 , 1400 , 1500 „ 1600 

o 1 

300 

REM MINUTOS 

o I 

310 

C$=M I £>*• (TI $ , 3 , 1 ) s OVAL •; C*) 

O I 

320 

X =38627 

o 1 

330 

IFOOTHENGOSUB 1000 s G 0 TÜ 350 

o 

340 

ONCGOSUB 1100 , i 200 1300 , 1400 , i 500 , i 600 

O 1 

350 

D*-=M ID*. ( T l $ , 4 , 1 ) s !)-•■ VAL • DT) 

o 1 

360 

X =38631 

o I 

370 

X FB=OTI-iENGOSUB 1000 : GOTO 400 

O I 

380 

ONDGOSUB 1100 , 1200 , 1300 ,i 400 „ 1500 ,i 600 

o 1 

400 

REM SEGUNDOS 

o 

410 

E#=M X DT (T X T , 5 H i .) : £=VAL < ET ) 

O 1 

420 

X =38635 

o i 

430 

X F E =0 THENGOSUBi 000 s 30 70450 

o I 

440 

0 NEGÜSUB 1100 , 1200 , 1300 , 1400 „i 500 „ 16 v 0 

O 1 

450 

F:it-=R X GHTT ( T X $■, 1 ) 3 r =VAL < F$) 

o 

460 

X =38639 

o 

470 

X FF= 0 THENGOSUBI 00036 Ü TÜ 200 

O 1 

480 

0 NFG 0 SUB 1100 , 1200 , 1300 , 1400 , 1500 „ 1600 

o 1 

500 

SOT 0450 

O 1 

1000 

1 REM CERO 

o 1 

1010 

' POKEX , 13 POKEX + l,is POKEXi- 2 , x 

° 

1020 

POKEX+ 22 , 13 POKEX+ 23 , 03 POKEX- 24,1 


1030 PÜKEX+44 , i s POKEX+45,0 s POKEX+46, ... 
1040 POKEX+66,1 s PÜKEX+67,0 s PGK EX +68 , i 
1050 F‘OKEX+88, i s PQKEX+89, Os rD^X-rv ’ ± 
1060 PÜKEX+I10, i l PÜKEX+i ;¡. ; L ,0:P0KÉ.X+1 12. I 
1070 POKEX+132,1 s -ÜKEX+133,1: PÜKEX+i >, , j. 
1080 RETURN 
1100 REI V ¡ UNO 

1 i 10 POKEX , O s POKEX+1,1: POKEX+2 , O 
1120 POKEX+22,Os POKEX+23,isPQK£X-r24„O 
1130 POKEX+44,O:POKEX+45,I:PÜKEX+46,O 
1140 POKEX+66,OsPOKEX+67,1 j rOKEX+68,O 
1150 POKEX+88, O: PükEX+89 , i s P0KEX+90 , O 

POKEX+110,OsPOKEX+1I1,1-PCKEX+112,O 
POKEX+132,OsPOKEX+133,1sPOKEX+134,O 
RETURN 
REM DOS 

POKEX,1s POKEX+1,1s POKEX+2,i 
POKEX+22,OsPOKEX+23,OsPÜKEX+24,1 
1230 POKEX+44,OsPQKEX+45,O 3 PÜKEX+46,1 
1240 POKEX+66,1s PÜKEX+67,13 POKEX+68,1 
POKEX+88,1: POKEX+89,0:: POKEX-.-90 , O 
PÜKEX+110,13 POKEX +111,O3POKEX+ i 12,O 
POKEX + 132,1s POKEX + 1 33 ,13 POkEX + 1 34, i' 
RETURN 
REM TRES 

POKEX,1sPOKEX+1,1sPOKEX+2,i 
POKEX+22,Os POKEX+23,Os PÜKEX+24,1 
1330 POKEX+44,0 s POKEX+45,O 3 POKEX+46,1 
1340 POKEX+66,1sPOKEX+67,i 3 POKEX+68,1 
1350 POKEX+88,0s POKEX+89,OsP0KEX+90,1 


1160 
1170 
i 180 
1200 
1210 
1220 


1250 
1260 
1270 
1280 
1300 
1310 
1320 


.-¡ENM rr: 


,1700,1800,1900 


■i 7 O ü , i B O O i .l 9 O O 


.. i 700 x 600 , i 900 


, .i /OO, 1800,1900 


«1700,1800,1900 
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1360 POKEX+110,0:P0KEX+111,0:POKEX+112,1 
1370 POKEX+132,1: F'QKEX + 133,1 s POKEX+134,1 
1380 RETURN 
1400 REh CUATRO 

1410 POKEX,1:POKEX+1,0:PQKEX+2,1 
1420 POKEX+22,1:POKEX+23,O:POKEX+24,1 
1430 POKEX+44,1:POKEX+45,O:POKEX+46,1 
1440 POKEX+66,1:PÜKEX+67,1:POKEX+68,1 
1450 POKEX+88,OsPOKEX+89,OsPOKEX+90,1 
1460 POKEX+11O,O:POKEX+111,0:POKEX+112,1 
1470 PQKEX+132,O:POKEX+133,O:POKEX+134,1 
1480 RETURN 
1500 REM CINCO 

1510 POKEX,1:POKEX+1,1:POKEX+2,1 
1520 POKEX+22,1:POKEX+23, Os PÜKEX+24, O 
1530 POKEX+44,1:POKEX+45,O:POKEX+46, O 
1540 POKEX+66,1:POKEX+67,1:POKEX+68,1 
1550 F'OKEX+88,0: PQKEX+89,0: P0KEX+90,1 
1560 POKEX+110,0:POKEX+111,0:POKEX + 112,1 
1570 POKEX + 132,1:POKEX + 133, 1s POKEX + 134,1 
1580 RETURN 
1600 REM SEIS 

1610 POKEX,1:POKEX+1,1:POKEX+2,1 
1620 POKEX+22,1: POKEX+23 , O: F'QKEX+24,0 
1630 POKEX+44,1:POKEX+45,O:POKEX+46,O 
1640 POKEX+66,1:POKEX+67,1:POKEX+68,1 
1650 F‘OKEX+88,1: F’OKEX+89, O: POKEX+90,1 
1660 POKEX+110,1:POKEX+111,O:POKEX+112,1 
1670 POKEX+132,1:POKEX+133,1:POKEX+134,1 
1680 RETURN 
1700 REM SIETE 

1710 POKEX,1:POKEX+1,1:POKEX+2,1 
1720 POKEX+22,O:POKEX+23,OsPOKEX+24,1 
1730 POKEX+44,0:POKEX+45,O:POKEX+46,1 
1740 POKEX+66,O:POKEX+67,Os POKEX+68,1 
1750 P0KEX+8S,0:PQKEX+89,O:PQKEX+90,1 
1760 POKEX+110,0:POKEX+111,OsPOKEX+112,1 
1770 POKEX + 132,0:POKEX + 133,O s POKEX+134,1 
1780 RETURN 
1800 REM OCHO 

1810 POKEX,1:POKEX+1,1:POKEX+2,1 
1820 POKEX+22,1:POKEX+23,Os POKEX+24,1 
1830 POKEX+44,1:POKEX+45,O:POKEX+46,1 
1840 POKEX+66,1:POKEX+67,1:POKEX+68,1 
1850 F‘OKEX+88,1: PQKEX+89,0: F’ÜKEX+90, 1 
1860 POKEX+110,1:PQKEX+111,0:PQKEX+112,1 
1870 POKEX+132,1:POKEX+133,1:POKEX+134,I 
1880 RETURN 
1900 REM NUEVE 

1910 POKEX,1:POKEX+1,1:POKEX+2,1 

1920 POKEX+22,1:POKEX+23,OsPOKEX+24,1 

1930 POKEX+44,1:POKEX+45,0:POKEX+46,1 

1940 POKEX+66,1:POKEX+67,1:POKEX+68,1 

1950 F‘OKEX+88,0: POKEX+89 , O: F‘OKEX+90,1 

1960 POKEX+110,0:POKEX+111,O:POKEX+112,1 

197Q POKEX+132,1: F‘OKEX + 133,1: POKEX+134,1 

1980 RETURN 

1990 GOTO1000 

2000 REM BORRADO UNO 

2010 POKEX,O:POKEX+22,Os POKEX + 44,O: 

P O K E X+6 6 , O s P Ü K E X+8 8, O ; P ü K E X +110,0: F‘ □ !••:. E X +132, O • 
:RETURN 
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mm\ presente programa constituye 
-n buen ejemplo de cómo la afición 
cor la informática no tiene por qué es¬ 
tar reñida con otras aficiones como la 
astronomía, la botánica, etc..., sino 
que incluso puede servirles de gran 
ayuda. 

Así lo ha entendido Francisco Jo¬ 
sé Rivero, de Cartaya (Huelva), que ha 
preparado en el Vic 20 standard una 
pequeña base de datos con informa¬ 
ción sobre las estrellas más importan¬ 
tes del firmamento. 

Para ello ha establecido una serie 
de sentencias DATA’s que contienen, 
para cada estrella, la información so¬ 
bre su nombre, la constelación a que 
pertenece, su magnitud, espectro y 
distancia a la Tierra. 

El programa pide el nombre de la 
estrella de la que se desea obtener la 
información. Cuando se ha introduci¬ 
do el nombre, el programa encuentra 
!a sentencia DATA correspondiente, la 
lee y la imprime en pantalla. Si el 


nombre de la estrella no es encontra¬ 
do, el programa avisa con el mensaje 
«dato incorrecto» y espera otro nom¬ 
bre nuevo. 

La impresión de la información en 
la pantalla se realiza escribiéndola le¬ 
tra a letra como si de un teletipo se 
tratara. Este efecto se consigue po¬ 
niendo al principio el color de la tinta 
igual al del fondo y después, median¬ 
te POKE’s en las posiciones corres¬ 
pondientes, se va transformando el 
color de la tinta de cada posición. 

Lo más interesante de este progra¬ 
ma es que la misma idea puede ha¬ 
cerse extensible a otros temas: plan¬ 
tas, animales, minerales... cambiando 
simplemente el contenido de los DA¬ 
TA’s. De esta manera puede organizar¬ 
se para cada tema una pequeña ba¬ 
se de datos con información de pri¬ 
mera mano fácilmente accesible. 

Para los interesados se detalla se¬ 
guidamente la estructura de bloques 
del programa: 


1-5 

Presentación. 

10-20 

Introducción del nombre 
de la estrella. 

25-60 

Búsqueda de la sentencia 
DATA que corresponde a la 
estrella. 

99-140 

Impresión de los datos en 
pantalla. 

150-175 

Presentación de los datos 
letra a letra (efecto teleti¬ 
po). 

179-189 

Vuelta al comienzo o sali¬ 
da del programa. 

195-850 

DATA’s con la información 
sobre las estrellas. 

899-920 

Explicación del programa. 

1000-1030 

Rutina de dato erróneo por 
no encontrar el nombre de 
la estrella. 
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1 REM**************** 

2 REM*** F J R E *** 

3 REM*** 6/2/35 *** 

4 REM**************** 

5 GQSUB899 

10 PRINT" BrUHl OMBRE DE LA ESTRELLA? 1 
15 P0KE36869,242 
20 INPUT 11 aUmn»M¡ ; Hi 
25 FORJ=07078 


30 READAÍ,BÍ,CÍ,DÍ ,E 
50 IFBÍ="FIN"THEN1000 
55 IFHÍ=BiG0T099 
60 NEXTJ 

99 PRINT" «" :P0KE36879,25:PRINT"n 

100 PRINTTAB (7) " W ; Bi¬ 
ll O PRINT" ¡ ""L-íb-"-.TV" : PRINT TAB E3) '.«T ; Ai 

120 PRINT" Wv*! I : PRINTTAB (3) ".íí'sCf 

130 PRINT" —T" : PRINTTAB <3) " «" ; Di 

140 F'RINl " •#'♦ " i PRINTTAB ( 3) "ftí ; AliNHuB Lü¿ - 

150 REM COLORES 

152 P0KE36878,15 

155 FORP=384OOT0384OO+5O5 

1 óü 1FPEEK (P—3072O) < >327HENPUKEP , 2s PÜKE3637ó, I28s r GRC~ 1T05O : P Ü .£3;687 6 
163 POKER—30720,98 s POKER,4 s P0KEP-30720,32 

165 NEXTP 

170 P0KE36878,O 

175 GETAi: IFAÍ==" " ThENl 75 

179 : 

180 PRINTTAB(2)" SUMMtüIERES CONY iNuAE? ' 

181 : 

185 I NPUT "1W; Ci 

186 IFCi—"SI"THENRESTORE:GOTOiO 

187 END 
189 : 

195 REM ***DATAS*** 

196 : 


200 DATACANIS MAYOR,SIRIO,.1.42,A0,3.7 

220 DATACENTAURÜ , R1GIL KEIMT , -0. 27 , GG , 4 

240 DA I AAURIGA , CAPELLA , O.. 05 , aü, 46 

250 DATAORION,R1GEL,0.14,B8P,500 

260 DATACANIS MIÑOR,PROC1ON,0.38,r O,xi 

270 DATAERIDANUS , ACHERNAR ,0.51,85,77, 

280 DAT ACENTAURO,HADAR,O.63,B1,190 

290 DATAAGUILA , ALTA 1R, 0. 77, A5 ,‘l6 

300 DAT AGRION,BETELBEUSE,VAR. ,MA,300 

310 DATATAURO,ALDEBARAN,0.86,K5,64 

320 DATA,ACRUX,0.9,61,220 

330 DATAVIRBO,SF'ICA,0.91 ,B2,190 

340 DATABCORF'ION, ANTARES, O. 92,MA, 230 

350 DATAGEMINIS jF'QLLUX , 1. 16, KG , 33 

360 DATA,FOMALHAUT,1.19,A3,23 

370 DATACYGNUS, DENEB, 1.26, A2F', 650 

380 DATA,BECRUX,1.28,61,500 

390 DATALEO,REGULO,1.36,B8,78 

400 DATAGEMXNIS,CASTOR,1.58,AO,47 

410 DATACANIS MAYOR,ADHARA,i.63,B1,330 

420 DATAOSA MAYOR,ALIOTH,1.68.AÜP,49 

430 DATAOR I ON , BELLATRIX , 1.7 , B2,230 

440 DATASCORPION,SHAULA,1.72,62,200 

450 DAT A , AV IOR, 1.74 , KO, 330 


•wANüPü, “"O «27, rü , 230 
■i BOYERO , AR i ORO ,.U« 06, KO ,38 


BOTO165 
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460 DATAORION,ALNILAN,i.75,BQ, 

470 DATATAURO,EL NATH,1.78,BS,i30 
480 DAT APERSEÜ , MIRFAI K , 1.9 , F 5,2 70 
490 DATAÜSA MAYOR,ALKAID,1.91,B3,190 
500 DATAGENINI8,ALHENA,i.92,AO,78 
510 DATAÜSA MAYOR , DUBHE , 1.95 . r,Ü , i 05 
520 DATACANIS MAYOR,AL WAZOR,1.98,F8P,650 
530 DATAORION,ALMITAK,2.05,BO,400 
540 DATA,PEACOCK,2- i2,B3,160 
550 DATAOSA MENOR,POLARIS, 2.12,F8,470 
560 DAT ASAS ITARIO , ¡MUNK 1,2.14,65,160 
570 DATAÜSA MAYOR,MIZAR,2- 16,A2P,190 
580 DATA,AL NA'IR,2.16,B5,9i 
590 DATAOR1ON,SAIPH,2.20,BO,550 
600 DATAPERSEÜ,ALGOL,VAR’,38,100 
61O DATALEO,DENEGOLA,2.23,A2,42 
620 DATABALLENA,DIPHOlA,2.24,<0,5‘* 

630 DATAÜSA MENOR,KÜCHAB,2.24,K5,120 
640 DATACENTAURO, MEN KENT , 2.26 , :<Ü , 56 
650 DATACYGNUS,SADR,2.32,F8P,470 
660 DATACASTOR,CAPH,2.42,r5,43 
670 DATACANIS MAYOR,AlüDRA, 2.43,B5F,270 
680 DATAERIDANUS,ACAMAR,3.42,.42,120 
690 DATALIBRA,ZUBEN'UBI,2.9,A3,62 
700 DATABALLENA,MENKAR,2.82,MA,250 
71O DATAPEGASO,MARKAB, 2.57 , AÜ , i00 
720 DATAÜSA MAYOR,PnECDA,2.34,Aü,68 
730 DATAPEGASO,ENIF,2.54,Aü,250 
740 DATAQRION,MINTAKA,2.48,30,6 jO 
750 DATACASTOR,SCHEDAR,VAR.,<0,230 
760 DATAÜSA MAYOR , MERAk , 2.. 44, AO , 76 
770 DATACYGNUS,SADR,2.32,F8P,470 
780 DATA , ELTANIN, 2. 42, ,<S, 150 
785 DATALYRA,VEGA,O.04,Aü,27 
790 DATA,GACRUX,1.61,MB, 

795 DATA,MIAFLACIDO,1.8,AÜ, 

800 DATA,ATRIA,1.38,K2,130 
805 DATA,ROSALHAGUE,2.14,A5,6 7 
81O DATA,ALPHERATZ,2.15,AüP,120 
812 DAT AH IDRA , ALPHARD , 2. i6,r-.2,2 uü 
814 DATAARIES,HAMAL,2.23,K2,74 
816 DATA,ALMACH,2.28,KÜ,40O 
818 DATA,ALPHECA,2.31,Aü,67 
820 DATA,MIRACH,2.37,MA,76 

822 DATA , ANKAA, 2.44 , KÜ , 76 , , C... ¿NAR , 2. 78, B8, i 30 , , 6AB i .< , 2.63, A2,76 
850 DATARIN,FIN,FIN,FIN,O 

900 PÜKE36869,242sPRINT'TJ ""ST£ PROGRAMA PRürCRCIGNARA DATOS SOBRE 

910 GETA$sIFA$=""THEN910 
920 RETURN 

1000 REM DATO ERRONEO 

1001 PÜKE36878,15 
1005 FQRC=1TQ6 

1010 PRINTTAB (3) " Ill»niM4M*ldMDATQ INCORRECTCH" s P0KE36874, 128 
1015 F0RG-1T0250:NEXTG:PÜKE36874,OsPRINT"13":FORF=iF0300:NEXTFsNEXTC 
1020 RESTORE 
1030 GOTO10 
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A 

*^*taque, el juego para Vic 20 star- 
dard que, desde Oviedo, ha remitido 
a nuestra sección de concurso Andrés 
Avelino Fernández, constituye una 
nueva variación sobre los clásicos jue¬ 
gos de «marcianos», en los que una 
nave defensora debe enfrentarse a las 
sucesivas embestidas de los atacan¬ 
tes enemigos. 

En este caso concreto los alieníge¬ 
nas intentan destruir los campos de 
fuerza que protegen nuestro planeta. 
Para hacerlo arrojan continuamente 
bombas contra ellos. La misión del 
defensor es eliminar las bombas an¬ 
tes de que alcancen su objetivo. Para 
ello dispone de una nave que se pue¬ 
de desplazar en sentido vertical me¬ 
diante las teclas: 

«A» = arriba 

«Z»=abajo 

Para destruir las bombas que apa¬ 
recen lateralmente por la pantalla, hay 
que situar la nave defensora enfrente 
y disparar mediante la tecla de dispa¬ 
ro «C» lo más rápidamente posible. 
Por cada bomba que se escape y al¬ 
cance su objetivo, los campos de fuer¬ 
za, se decrementa la puntuación del 
jugador. 

Cuando los asaltantes consiguen 
eliminar todo el campo de fuerza o 
destruir la nave defensora el juego ter¬ 
mina mostrando la puntuación y el 
tiempo conseguidos por el jugador. 

El programa es bastante corto y 
sencillo y, con ello, el autor ha conse¬ 
guido bastante velocidad en el juego. 
Dependiendo precisamente de la ve¬ 
locidad que se desee se puede esco¬ 
ger entre cinco grados de dificultad 
(1-5) en el inicio del juego. Sólo que¬ 
da señalar, por último, la original des¬ 
pedida del programa cuando ya no se 
desea seguir jugando. 

El programa está estructurado co¬ 
mo se muestra a continuación: 

c/i oomm od or* 
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1-16 Inicialización de variables. 

30-80 Instrucciones. 

90-110 Elección del nivel de difi¬ 
cultad. 

120-240 Iniciación del juego. Pues¬ 
ta a cero de tiempo y pun¬ 
tuación. 

260-500 Bucle principal con movi¬ 
miento de la nave defenso¬ 
ra (260-300) y de las bom¬ 
bas. 


1000-1050 Rutina de disparo. 
3000-3070 Rutina de fin de juego. 
4000-4070 Despedida del programa. 
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1 PGKE36879,8 sP0KE36B75,OsPÜKE36B76,0 

2 PÜKE36878,15 

3 PQKE650,i28 

4 PQKE198,O 

1 ..i S~ 768.j.: Q—368 77: iM= 18: i —30: P u-~0 s □K=36c-78 

J.6 PüKEÜK ,15 

30 PRINT " Z3af 

50 print"A immmmm dirígete cün m 

60 PRINT";««« A-ARRIBA" 
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70 F'RINT" Z==ABAJQ" 

80 PRINT" C—DISPARO" 

90 PRINT "iHWMIVEL DE DIFICULTAD" 

100 INPUT"ENTRE i--5' ; Bn 
lio IF Bl-K 1 QRBPi>5THENGÜ¡ü 1 00 
120 BH—BH* 1 O 
150 TI£-" 000000 “ 

200 PRINT" Mí" 

210 PRINT" ai m u 

220 FORT-1TO18: PRINT " i f: NEX T 
230 PRINT" Ifil m ; 

240 PRINT" SKI 94"; 

260 BETA* 

270 POKES+E+F,32 
280 IFA*=" A"THENE-E-22s F=+22 
290 IFA-T= " 1 “ THENE-E+22 s F =-22 

300 IFA$== "C"THENGOSUB 1 000 

301 PQKEQ, O : POKEQ— 1,0 s IFA$< > " " THEiMPÜKE 198,0 

302 IFS+E< STHENE ss E+22 
305 IFS+E>S+396THENE=E-22 
310 POKES+E,62 

330 IFI «30THENI = I NT (RND (1) * 19) +1 s I = i -1 
340 PÜKES+N+I*22,32 
345 F0RGH«1T0BH:NEXT 

350 N=N-1sIFN=—3THENN=18:1=30::PÜKEQ-2, 1 60 
352 IFN=17THENP0KEQ-2,O 
355 IFPEEK(S+N+ 1 * 22 )< >32ANDFEEK(S+N+1*22)<>i02THENPÜKES+E-22,32 sPOKES+E+22,32 s Gü 
T03000 

360 PQKES+N+I*22,81 
370 IFN< 1 THENPU=PU ~1 
400 POKEQ— 1 ,O 
500 G0TG260 

1000 FORT 35 1 TO 18: POKES+E+T-1,32: POKEQ „ 200:: POKES+E , 62 

1005 IFPEEK(S+E+T)=81THENI-30 s PU=PU+ 1 0:N =18 sPOKES+E+T,32:POKEQ-1,255:RETURN 
1010 POKES+E+T,61:NEXTT:POKEQ,O:PÜKES+E+i -i,32 
1050 RETURN 

3000 POKEQ , 140: FÜRL= 15T00STEP-1: POKEOK , L: FORI v i= 1 Tu 1 00: NEX TM: NEXTLs POKEQ , Os PÜKFÜK 
O 

3010 PRI NT " nST : POKE198 , O 

3020 P0KE36B79,42:POKE650,0:1FPU<0THENPU=0 

3030 PRINT"LO SIENTO MUCHACHO HASPERDIDO HAY QUE ESTAR MAS AL LORO" 

3040 PRINT" NNN LLEVABAS 53 " ; PU; "PUNTOS" 

3045 PRINT" « HAS DURADO=" ; TIÍ-; " 3." 

3050 PRINT" W QUIERES M*AS O YA HAS TENIDO SUFICIENTE CON ÉSTO" 

3060 INPUT" (S/N) " 5 Ef- . 

3065 IFE*< >"S"ANDE$<>"N"THENGOTO3060 

3070 IFE$== "S" THENRUN 

3080 POKE36879,27: PR I NT " 2X3" 

4000 ÜF-128 

4010 FORRT 53 1T0255: PRINT"nNNNRteWaiaiRíRiN AVELINOW" : PRINT" C. CHAO " S" : POKEOK 

,15 

4020 POKEOK+19,RT 

4030 POKEOK+1,26:POKEQ-1,RT:POKEQ-2,RT+OPi IF0P+RT= 5 255THEN0P=0 
4040 POKEOK-13,3.8 
4050 NEXÍRT 

4060 POKEOK-14,12:POKEOK-13,38:P0KE36878,O 
4070 P0KE36879,27: PR I NT " STttDI OS " : END 
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/MICRO 


HACEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 

• SINCLAIR • SPECTRAVIDEO 
•COMMODORE•DRAGON 

• AMSTRAD • APPLE 

• SPERRY UNIVAC 


Modesto Lafuente, 63 

Colombia, 39-41 

Telf. 253 94 54 

Telf. 458 61 71 

28003 MADRID 

28016 MADRID 

José Ortega y Gasset, 21 

Padre Damián, 18 

Telf. 411 28 50 

Telf. 259 86 13 

28006 MADRID 

28036 MADRID 

Fuencarral, 100 

Avda. Gaudí, 15 

Telf. 221 23 62 

Telf. 256 19 14 

28004 MADRID 

08015 BARCELONA 

Ezequiel González, 28 

Stuart, 7 

Telf. 43 68 65 

Telf. 891 70 36 

40002 SEGOVIA 

ARANJUEZ (Madrid) 


□JTFUTOJE 

RESOLVEMOS SU PROBLEMA 

COMMODORE - 64 
UNIDAD DE DISCO - VIC - 1541 
IMPRESORA - MPS - 801 
PAQUETE DE PROGRAMAS DE GESTION: 
BASE DE DATOS - CONTABILIDAD 
PROCESADOR DE TEXTOS - _ 

CONTROL | DE ALMACEN sO X ° 


SOFTWARE DOMESTICO Y COMERCIAL 
PARA EL COMMODORE 64 

CONTABILIDAD DOMESTICA 

CONTABILIDAD COMERCIAL 
REPRESENTACION DE FUNCIONES 

SUPER-QUINIELAS: Reductor de apuestas 
único en el mercado 

FAST-TURBO MENUE: Acelera el datassette 
FAST-TURBO DISK: Acelera la Unidad 
de discos 

4.000 ptas. 

8.500 ptas. 

2.500 ptas. 

6.000 ptas. 

8.500 ptas. 

8.500 ptas. 

SOLICITE INFORMACION 


SERVICIO TECNICO PARA TODA ESPAÑA 

ASTOC-DATA 


Hardware y Software-Systems 


República de Argentina, 40 


Santiago de Compostela Tel. (981) 59 95 33 


CAMAFEO i 



CASSETTES 

DE CALIDAD PROBADA 
PARA ORDENADORES 


C-5 199 pías. 
C-10 209 ptas. 
C-15 219 ptas. 
C-20 229 ptas. 


1.393 ptas. 
1.463 ptas. 
1.533 ptas. 
1.602 ptas. 


3.582 ptas. 
3.762 ptas. 
3.942 ptas. 
4.122 ptas. 


Libre de gastos de envío contra reembolso correos 

CAMAFEO iNc. Dep 01 

José Lázaro Galdiano, 1. 28036 Madrid. 


C/ Embaladores, 90 
28012 MADRID Tino. 227 09 80 ^ 227 91 99 


COMPARE LOS PRECIOS 

COMMODORE 64 54 500 pts _ 

DATASSETTE 12.000 pts. __ Zn 

FAST TURBO MENUE 8.500 pts P nB S . 

SOLO FLIBHT 3.900 pts. 59 .900 P^ 

COLOSSUS CHESS 2.0 2.800 pts 

ZAXXON 2.300 pts.' 

_ 84.000 pts. 

MODEM COMPLETO DESDE 16 000 pts 

COMMODORE SX-64 180.000 pts. 

FLOPPY 59.900 pts. 

COMMODORE 64 49.900 pts 

IMPRESORA MP 2080 63.500 pts.’ 

PLAZAS LIBRES PARA SU DISTRIBUCION EN PROVINCIAS 
ASTOC-DATA 

Hardware y software-systems 
Sarela de Abajo, Santiago de Compostela. Tel. 59 95 33 


16.00'0 pts. 
180.000 pts. 

59.900 pts. 

49.900 pts. 
63.500 pts. 


DEFOREST 

MICROINFORMATICA 


TODO SOBRE COMMODORE - 64 Y VIC - 20 

LOS ULTIMOS JUEGOS EN EL MERCADO 
TODO EN PERIFERICOS - LIBROS 
PROGRAMAS DE GESTION - ETC. 

SOLICITE INFORMACION POR CORREO 


BARCELONA-15 

|C/ Viladomat, 105. Tel. 223 72 29 


R 


ELECTRONICA 


®SANDOVALsa 


DISTRIBUIDORES DE: 

COMMODORE-64 
ORIC-ATMOS 
ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 81 
ROCKWELL’-AIM-65 
DRAGON-32 
NEW BRAIN 
DRAGON-64 
CASIO FP-200 

************* 
ELECTRONICA SANDOVAL, S. A. 

C/. SANDOVAL 3. 4, 6 - MA0RID-10 
Teléfonos: 445 75 58-445 76 00-445 18 70- 
447 42 01 
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SIMULACION: 
































































































Pequeños 

mundos 

en tu ordenador 


INIormalmente por simular enten¬ 
demos fingir, o imitar un objeto de mo¬ 
do que nuestra imitación puede sus¬ 
tituir al original. Este término tiene 
una cierta carga peyorativa como si¬ 
nónimo de falsificación. 

En el mundo de los ordenadores el 
término simulación tiene un significa¬ 
do levemente distinto. Entendemos 
por simular fingir o imitar, no el obje¬ 
to, sino su comportamiento. 

En un simulador de vuelo lo impor¬ 
tante es conseguir que nuestro mode¬ 
lo, o si se prefiere nuestra falsifica¬ 
ción, se comporte en cualquier situa¬ 
ción como lo haría el verdadero avión. 

Abandonaremos ahora los términos 
fingir, imitar o falsificar, y utilizaremos 
otro más correcto, modelar. 

Por modelar entenderemos cons¬ 
truir un sistema que finja, imite o emu¬ 
le las respuestas del original. De to¬ 
das formas el término no se puede 
considerar nuevo, ya que, en un sen¬ 
tido amplio, la ciencia se puede con¬ 
siderar como el arte de construir mo¬ 
delos. En el fondo, cualquier ley físi¬ 
ca no es más que un modelo de una 
parte del mundo real. Si planteamos 
las ecuaciones de la caída libre de un 
objeto, no hacemos más que construir 
un modelo de su movimiento. Sea por 
ejemplo un objeto que cae desde 100 
metros a partir de un instante inicial 
t 0 y con una aceleración de g m/s 12 . 
Su altura en función del tiempo será: 
H = 100 — V 2 g (t — t 0 ) 2 . En este 
modelo obtenemos la altura del obje¬ 
to en un instante determinado. 


De un modo más general, el profe¬ 
sor Javier Aracil afirma en su libro Di¬ 
námica de Sistemas: 

«La idea de emplear modelos 
para representar los sistemas 
sociales no tiene nada nuevo. 
Todo el mundo emplea instinti¬ 
vamente modelos cuando toma 
decisiones... toda toma de de¬ 
cisiones implica una predic¬ 
ción, que se hace con ayuda de 
un modelo (mental).» 

En la vida cotidiana estamos acos¬ 
tumbrados a este hecho. «Si empeza¬ 
mos el trabajo el lunes acabaremos 
el jueves»; en realidad este tipo de 
afirmaciones suponen un modelo 
mental; a este modelo le aplicamos 
como entrada «trabajo concreto a rea¬ 
lizar» y «fecha de comienzo» obtenien¬ 
do como salida la «fecha de finaliza¬ 
ción». 

Los modelos mentales tienen prin¬ 
cipalmente dos defectos: el primero 
es su subjetividad y el segundo es la 
imposibilidad de manejar modelos 
complicados; cuando un modelo 
aumenta su complejidad, el número 
de variables involucradas aumenta 
considerablemente; si el modelo es 
mental las posibilidades de error son 
muy elevadas. 


¿PARA QUE PUEDE SERVIRNOS 
LA SIMULACION? 

Los objetivos de la simulación por 
ordenador son muy variados. Los dos 
que en la actualidad están tomando 


mayor importancia son el aprendiza¬ 
je y la predicción. 

Entre los modelos de simulación 
para el aprendizaje destacan, sin lu¬ 
gar a dudas, como los más desarro¬ 
llados, los simuladores de vuelo. 

Un modelo de simulación para la 
predicción pretende conseguir los re¬ 
sultados que se tendrían en un siste¬ 
ma determinado para unas ciertas 
condiciones. De estas condiciones al¬ 
gunas podrían ser variadas según 
nuestra conveniencia, a estas les lla¬ 
maremos entradas. Ensayando distin¬ 
tas entradas sobre el modelo pode¬ 
mos buscar la solución óptima a 
nuestro problema. 

Un ejemplo claro de este tipo de de¬ 
cisiones nos lo ofrece la ley de la ofer¬ 
ta y demanda, ejemplo que intentare¬ 
mos simular en nuestro ordenador. 
Supongamos que controlamos una 
red de invernaderos. En estos inverna¬ 
deros cultivamos flores para su ven¬ 
ta. El precio de cultivo de una flor se 
considera fijo, y está representado por 
la variable P1CUL, el número de com¬ 
pradores es también fijo, T1COMP. 
Además el dinero que cada uno de es¬ 
tos compradores potenciales estaría 
dispuesto a pagar se distribuye lineal¬ 
mente, para un precio XI todos los 
compradores potenciales compran 
una flor semanal, para un cierto pre¬ 
cio Y1 nadie compra flores. 

El número de compradores NCONS 
de cada semana será por tanto: 

NCONS = Y J ~ P ^ P T1COMP 
Y I — XI 
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Desde nuestro punto de vista, la 
única variable de entrada será el pre¬ 
cio de venta actual, PVR A cambio la 
variable que nos interesa será el be¬ 
neficio BENE, obtenido como: 


BENE = (PVP — P1CUL) NCONS 

Para obtener la simulación del com¬ 
portamiento del mercado para distin¬ 
tos precios basta aplicar al modelo 
distintos valores de la entrada; final¬ 
mente elegimos la entrada que produ¬ 
ce la salida más adecuada y la pone¬ 
mos en práctica. 

Aplicando al programa FLORES1 
los valores Y1 = 100; XI = 40; 


dinero se mantiene lineal seguiremos 
considerando: 


Y2 — PVP 
Y2-X1 


T1COMP = NCONS 


Donde ahora Y2 = Y1 (1 + CALI ,/2 ). 
Esta expresión se justifica únicamen¬ 
te por la experiencia de un supuesto 
florista. 

CALI es el aumento de calidad, que 
también influirá sobre el precio de cul¬ 
tivo, es decir: 

P2CUL = P1CUL (1 + CALI) 
Introduciendo este nuevo aspecto 
en el modelo obtenemos el programa 
FLORES2, en el que con las mismas 
entradas del programa FLORES1 se 


O REM **** FLORES1 **** 

10 PRINT "PRECIO MAXIMO"; 

20 INPUT A1LT 

30 PRINT "PRECIO MINIMO"; 

40 INPUT B1AJ 

50 PRINT "COMPRADORES POTENCIALES"; 

60 INPUT TC1 

70 PRINT "PRECIO DE CULTIVO"; 

SO INPUT P1CU 

90 PRINT " IT’VF' COMPRAD. 

100 PRINT"- 

110 FOR PVP=P1CU TO A1LT 

120 NPQT=TC1 *(A1LT-PVP)/(A1LT-B1AJ) 

130 BENE=NPOT*(PVP-P1CU) 

140 PRINT PVP;TAB(13) NP0T;TAB<27) BENE 
150 GET A$:IF A$<>"M" THEN GOTO 150 
160 NEXT PVP 
170 NEXT PVP 


BENEFICIO' 


T1C0MP = 100 y P1CUL = 50 resulta 
que el máximo beneficio se obtiene 
con un precio de 75 pts., para el que 
tendríamos 41,66 compradores y un 
beneficio de 1.041,66 pts. Obviamen¬ 
te estos resultados no pueden ser rea¬ 
les, pero en el modelo no importa te¬ 
ner un número no entero de compra¬ 
dores; en cualquier caso podríamos 
considerar el resultado como la me¬ 
dia de compradores semanales a lo 
largo del año. 

Consideremos ahora un nuevo fac¬ 
tor, ante un aumento de la calidad de 
las flores se producirá un aumento de 
Y1, sin embargo XI no experimentará 
ninguna fluctuación. Suponiendo que 
la distribución de las cantidades de 


obtiene el máximo beneficio para un 
precio de las flores de 115 pts., con un 
aumento de la calidad del 0,4 y un to¬ 
tal de 39,39 compradores. 

A continuación podemos conside¬ 
rar el efecto de la publicidad. Si gas¬ 
tamos PUBL pts. en publicidad el be¬ 
neficio se reducirá en esta cantidad, 
si, de nuevo experimentalmente, com¬ 
probamos que el número de compra¬ 
dores potenciales se convierte en: 

T2COMP = T1COMP (1 + PUBLI % 

40 ’ 

Esta expresión es, de nuevo, una va¬ 
loración subjetiva del florista. Utilizan¬ 
do el programa FLORES3 obtendría¬ 


mos en este caso un beneficio máxi¬ 
mo de 2.236 pts. para un nivel de cali¬ 
dad del 0,4 y un precio de 118 pts. 

Poco a poco hemos ido complican¬ 
do el modelo. Este es el procedimien¬ 
to habitual en la construcción de cual¬ 
quier simulación. En principio se uti¬ 
lizan unas constantes, como Y1, a 
continuación se consideran nuevas 
dependencias de estas variables, lo 
que produce, que una misma canti¬ 
dad, influye de diferentes formas en 
las ecuaciones del modelo. 

Por ejemplo, la variable calidad fa¬ 
vorece el beneficio, ya que un aumen¬ 
to de esta provoca el crecimiento del 
número de consumidores, pero tam¬ 
bién hace dismunuir el beneficio al 
aumentar los costes de producción. 

En este ejemplo las ecuaciones uti¬ 
lizadas son fácilmente criticables; no 
son absurdas pero se basan en la su¬ 
puesta experiencia de un florista. 


SIMULACION CON VARIABLES 
ALEATORIAS 

Un problema adicional aparece 
cuando en la simulación están invo¬ 
lucrados fenómenos de tipo aleatorio. 
El resultado de la simulación en este 
caso no tiene demasiado valor; para 
obtener resultados significativos és¬ 
ta debe repetirse un número suficiente 
de veces contando cuántas veces se 
realiza cada salida, es decir, calculan¬ 
do la probabilidad de obtener una sa¬ 
lida determinada. 

Pero, ¿cuál es ese número suficien¬ 
te de veces? Naturalmente es distin¬ 
to en cada caso, y depende funda¬ 
mentalmente de la precisión deseada. 
Para dar una idea del orden de mag¬ 
nitud vamos a utilizar un ejemplo muy 
conocido. 

El problema es el siguiente: lanza¬ 
mos una piedra sobre un cuadrado de 
lado unidad; la probabilidad de que 
caiga en una zona u otra del cuadra¬ 
do es la misma para todos los puntos, 
por tanto el punto de caída lo pode¬ 
mos simular como el par (X,Y) siendo 
X e Y dos números aleatorios entre 0 

y I- 

En nuestra simulación vamos a 
contar el número de veces que 
X 2 + Y 2 1, o lo que es lo mismo, el 
número de veces que la piedra cae en 
el interior del cuadrante de la circun- 


cn oommodor* 
OU _ 
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ferencia de radio unidad (zona som¬ 
breada en la figura 1). El número con¬ 
tado de aciertos dividido por el núme¬ 
ro de intentos deberá acercarse poco 
a poco a la probabilidad. Afortunada¬ 
mente podemos calcular por otro mé¬ 
todo la probabilidad de que la piedra 
caiga en el interior del cuadrante de 
la circunferencia: esta probabilidad no 
es otra que el área de ese cuadrante 
~R 2 /4 dividida por el área del cuadra¬ 
do, es decir 1. Puesto que R = 1 la 
probabilidad ha de ser tt/ 4 . En el pro¬ 
grama multiplicaremos el cociente 
ACIERTOS/INTENTOS por cuatro, y si 
nuestro razonamiento es correcto es¬ 
te número variará aleatoriamente pe¬ 
ro cada vez se parecerá más al núme¬ 
ro 7r. 

Al ejecutar el programa PIALEATO- 
RIO se observa el baile de cifras en 
la pantalla. Al poco tiempo la parte 
entera se queda fija con valor 3. Des¬ 
pués de unos cuantos cientos de ju¬ 
gadas el primer decimal también se 
fija con el valor 1, pero los siguientes 
tardan cada vez más en detenerse. El 
tercer decimal tardará del orden de 
10 9 tiradas en fijarse. 

Con este sencillo ejemplo no pre¬ 
tendemos convencer al lector para 
que no use en la simulación variables 
aleatorias, únicamente pretendemos 
mostrar que para obtener resultados 
precisos, en este caso del 0,03%, son 
necesarias muchas repeticiones. 


LOS DOS TIPOS DE SIMULACION 

En la actualidad se utilizan dos ti¬ 
pos de simulación muy diferentes en¬ 
tre sí; la simulación continua y la dis¬ 
creta. 

La diferencia fundamental radica 
en considerar que las variables del 
sistema varían de forma continua, o 
sólo pueden adquirir ciertos valores 
discretos. En el caso de la variable 
aleatoria hemos realizado una simu¬ 
lación discreta. El número de intentos 
y el número de aciertos sólo pueden 
tomar valores enteros, y el cociente 
entre estos no es realmente una va¬ 
riable de salida sino el cociente de 
dos variables de salida. En el caso del 
vendedor de flores, sin embargo, se 
trataba de una simulación continua; 
el número de compradores y el precio 
podían tomar cualquier valor. Obsér¬ 


vese, sin embargo, que el fenómeno 
que simula es claramente discreto; es 
decir, se puede utilizar simulación dis¬ 
creta o continua independientemente 
de la naturaleza, discreta o continua, 
del fenómeno a simular. 

Además de esta diferencia se ob¬ 
serva entre los dos tipos de simula¬ 
ción la utilización de herramientas 
muy distintas. Para la simulación dis¬ 
creta se han creado lenguajes espe¬ 
ciales como el SIMULA, el SIMPAS o 
el CAPS. Para la simulación continua 
se utilizan lenguajes como el SCS, el 
CSMP, o el SIAL (de diseño español), 
mereciendo mención aparte por su 
gran difusión el lenguaje DYNAMO. 

Todos estos lenguajes son herra¬ 
mientas que facilitan enormemente la 
construcción de modelos, pero real¬ 
mente no aportan nada esencial al 
mismo. Por esto se pueden construir 
perfectamente los modelos en BASIC. 



Fig. 1. Problema del área del cuadrada Los 
puntos A y B han sido generados aleato¬ 
riamente. A cae dentro del cuadrante, 
B no. 


Lo que sí recomendamos es la uti¬ 
lización intensiva de subrutinas. Esta 
modalidad en el trabajo además de 
simplificarlo produce una ventaja adi¬ 
cional; en modelos muy distintos 
siempre aparecen subrutinas comu¬ 
nes, si se trabaja de forma modular se 
pueden crear bibliotecas de subruti¬ 
nas muy útiles. 

Cada uno de los dos tipos de simu¬ 
lación, discreta y continua tiene ven¬ 
tajas y desventajas. A la hora de afron¬ 
tar un modelo concreto debe meditar¬ 
se qué tipo de simulación es la más 
adecuada. En los primeros modelos 
es más recomendable la utilización de 
simulación discreta, ya que, normal¬ 
mente produce modelos fáciles de 
comprender. En el caso de tener no¬ 
ciones elementales sobre ecuaciones 
diferenciales, cálculo numérico o mé¬ 
todos de integración numérica se re¬ 
comienda la utilización de simulación 
continua ya que se cimienta sobre es¬ 
tos conceptos. 


REPARTO DE ESCAÑOS 
EN EL PARLAMENTO 

Por último, iniciaremos la construc¬ 
ción de un modelo de simulación po¬ 
lítica. 

El objetivo de este modelo es de¬ 
terminar o no la conveniencia de pre¬ 
sentarnos a las próximas elecciones 
en coalición con un partido de ideo¬ 
logía semejante a la del nuestro. 

Como sólo vamos a construir par¬ 
te del modelo consideraremos el nú¬ 
mero de votos de cada partido como 
variables de entrada; (en el modelo 


O REM***PROBLEMA DEL CUADRADO*** 

10 ACIER=0 
20 CUENTALO 
30 X=RND(O) 

40 Y=RND(O) 

50 C=X T2+YT2 
60 CUENTA=CUENTA+1 
70 IF COI THEN ACIER=ACIER+1 
80 COCIENTE=ACIER/CUENTA 
90 RELACI=4*C0CIENTE 

i oo pr i nt•• ; cuenta 

110 F‘R I NT " ; RELAC I 

120 G0T030 
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1. ° Los partidos que consiguen menos de un 5% de los votos válidos 
no obtienen representación parlamentaria. 

2. ° Se elige de entre los números de votos de cada partido el mayor, a 
este partido se le asigna un escaño, y su número de votos se divide 
entre dos. 

3. ° Se vuelve al paso dos hasta que se reparten todos los escaños. 


Cuadro 1. La ley D’Hondt. 


completo el número de votos se ob¬ 
tendría a partir del número de afilia¬ 
dos, los resultados en las últimas 
elecciones, la actuación de sus líde¬ 
res, situación económica...). 

Para nuestro partido y aquel con el 
que pensamos formar coalición dare¬ 
mos un cierto margen en el número 
de votantes, y evaluaremos las dos hi¬ 
pótesis para distintos valores de es¬ 
tos números. 

Sea nuestro partido el 1, y aquel 
con el que nos coaligaremos el 2. Va¬ 
mos a calcular el número de escaños 
que obtenemos separados y el de los 
que obtendríamos en coalición. El cál¬ 
culo de escaños sigue la ley D’Hondt 
cuyas reglas hemos resumido en el 
cuadro 1. 

Ejecutemos el programa REGLA 
D’Hondt con los siguientes valores: 

— El número de votos del partido 

1 oscila entre MI = 100 y P1 = 140. 

— El número de votos del partido 

2 oscila entre M2 = 100 y P2 =‘140. 

— El número de votos del partido 

3 es V (3) = 650 el del 4 es V (4) = 700 
y el del 5 es V (5) = 750. 


— Los votos obtenidos por otros 
partidos menores son RESTO = 50. 
Todos los números de votantes se dan 
en miles tanto en el programa como 
en el texto. 

— En este caso será suficiente 
con tres pasos, N PASOS = 3. 

Naturalmente cada uno de noso¬ 
tros puede realizar la simulación con 
los números de votos que estime pa¬ 
ra su cicuscripción electoral. 

Obsérvese que, a pesar de la sen¬ 
cillez del modelo, algunos de los re¬ 
sultados obtenidos con los valores 
que hemos mencionado pueden sor¬ 
prendernos. 

1. ° Nuestro partido obtiene en coa¬ 
lición 7 escaños para todo el margen 
de variación. Estos 7 escaños habrá 
que repartirlos con el partido 2. 

2. ° Presentándonos por separado y 
obteniendo pocos votos, dentro del 
margen previsto, perdemos estos 7 es¬ 
caños. 

3. ° Si uno de los dos partidos con¬ 
sigue superar en solitario el 5% ob¬ 
tiene 6 escaños. 

4. ° Si los dos consiguen este 5% se 


da la situación óptima, cada partido 
obtiene en solitario 5 escaños. 

5.° Situémonos en el caso de obte¬ 
ner cada partido 120 votos. Si nues¬ 
tro partido amigo obtiene un incre¬ 
mento de otros 20 votos gana un nue¬ 
vo escaño, pero nosotros perdemos 
los 5 de golpe. 

En la 5. a observación un incremen¬ 
to de votos, algo aparentemente po¬ 
sitivo para el conjunto partidol-parti- 
do2, resulta altamente perjudicial pa¬ 
ra nuestros intereses. 

LECTURAS SOBRE LA SIMULACION 

Aunque pueda pensarse que se tra¬ 
ta de un tema poco importante exis¬ 
ten gran cantidad de libros sobre él, 

Entre los que tratan el tema de una 
forma general destacaremos a dos 
autores españoles. Javier Aracil expli¬ 
ca cómo realizar modelos de sistemas 
sociales en su libro «Dinámica de Sis¬ 
temas». Otro libro sobre el mismo te¬ 
ma es «Modelos Matemáticos y de Si¬ 
mulación para Sistemas Continuos» 
de Gregorio Fernández, en el que en¬ 
contraremos un enfoque riguroso de 
los aspectos analíticos del problema. 

En un segundo grupo de libros 
mencionamos aquellos que presentan 
el desarrollo completo de un modelo 
concreto. Entre ellos son ya clásicos 
los 3 modelos de Forrester, «Industrial 
Dynamics», «Urban Dynamics» y 
«Worl Dynamics» en el que se descri¬ 
be el modelo del mundo-2 realizado 
por este autor para el Club de Roma. 


O REM***REGLA D ' HÜNDT■*•** 

10 DIMV(5)s DIME(5):DIMA(5) 

20 INPUT"ESCANOS=";ESC 
30 INPUT" MIN Pl" ;V1 
40 INPUT"MAX P1 11 ; P1 
50 INPUT"MIN P2";V2 
60 INPUT"MAX P2";P2 
70 INPUT"VOTOS P3";V(3) 

80 INPUT"VOTOS P4";V<4> 

90 INPUT"VOTOS P5";V(5) 

100 INPUT"RESTO DE PARTIDOS" 3 REST 
110 INPUT"NUMERO DE PASOS":NPASOS 
130 FOR Z=V1 TO Pl STEP (P1~V1)/NPASOS 
140 V(1)=Z 

150 FOR X=V2 TO P2 STEP (P2-V2) /NF’ASOS 
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Atrévete con la nueva SGÍO 
Commodore de lie©# 
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Con la misma impresora podrás trabajar directamente con tu Commodore y si algún día te 
atreves con el PC de Commodore la misma impresora te servirá sólo cambiando un 
interruptor. 

Las impresoras STAR te ofrecen: 120 cps., 100 tipos de letra diferentes, letra de calidad 
(NLQ), fricción-tracción, cinta de máquina de escribir, si trabajas con el Simon’s Basic 
podrás hacer hard copys directamente de pantalla. 

El futuro está en el universo y STAR es tu estrella. 


De venta en establecimientos especializados: 

IMPORTADO POR: 

08009 BARCELONA. Consejo de Ciento, 409 
Tel. (93) 231 59 13 

28020 MADRID. Comandante Zorita, 13 
Tels. (91) 233 00 94 - 233 09 24 



COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A. 












160 V(2)= X 
165 PRINT 

170 PRINT"- U :PRINT 

180 PRINT" PARI PAR2 PAR3 PAR4 PAR5" 

190 PRINT"V*1000 " 5 INT(V(1)) 5 " " 5 INT(V(2));" ";V(3)s" ";V(4)s" ";V<5) 
200 VT=REST 


210 FÜR 1=1 T0 5 ' 

220 VT=VT+V(I) 

230 A(I)=V(I) 

240 E(I)=0 
250 NEXT I 
260 GÜSUB 3000 
270 GÜSUB 1000 
280 PRINT"H1"; 

290 GÜSUB 2000 
300 FÜR 1=1 Tü 5 
310 A(I)=V(I) 

320 E(I)=0 
330 NEXT I 
340 A(1)=A(1)+A<2) 

350 A(2)=0 
360 GÜSUB 3000 
370 GÜSUB 1000 
380 PRINT:PRINT"H2"; 

390 GÜSUB 2000 
400 NEXT 
410 NEXT 
420 STOP 

1000 FÜR Y=1 TO ESC 

1010 GÜSUB 1500 

1030 A(J)=A(J)/2 

1040 E(J)=E(J)+1 

1050 NEXT Y 

1060 RETURN 

1500 MAX=0 

1510 FÜR W=1 TO 5 

1520 IF AÍWXMAX TIHEN GOTO 1550 

1530 J=W 

1540 MAX=A(W) 

1550 NEXT W 
1560 RETURN 

2000 PRINT TAB(9);E(1); 

2010 PRINT TAB(15);E(2); 

2020 PRINT TAB(21);E<3); 

2030 PRINT TAB327);E(4); 

2040 PRINT TAB(33);E(5); 

2050 RETURN 

3000 FÜR 1=1 TO 5 

3010 IF A < I) < . 05*VT TIHEN A (I ) =0 

3020 NEXT I 

3030 RETURN 
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• Ocho fieros oponentes, cada uno de ellos 
con su propio estilo de lucha. 

• Cámara de acción precisa que da en todo 
momento la mejor vista de la pelea. 

• "Rounds” de tres apasionantes minutos 
con "knock-dewn” y "knock-out". 

• Ejercicios preliminares y secuencias de 
"Autoplay”. 

• Contador de "K.O.”, mejor tiempo de 
"K.O.”, aparición de puntuación y Bonus 
en pantalla. 

• Boxeadores adicionales a cargar del 
cassette. 

• Tabla de campeones. 

• Aprobado por el Campeón de 
los Pesos Pesados Frank Bruno 
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INTRODUCCION 
AL COMMODORE 64 
Autor: lan Sinclair. 
Editorial: Gustavo Gili S.A. 
Páginas: 150. Traducción 
del inglés. 



Para una persona que accede al 
C-64 sin un contacto previo con 
cualquier otro ordenador, lo que 
vulgarmente se dice «no tener ni 
idea del asunto», el manual de 
Commodore debe resultar 
un calvario. 

Desde hace más bien poco 
tiempo existe literatura 
especializada en castellano, de 
manera que los nuevos usuarios 
lo tienen más fácil que aquellos 
primeros y casi heroicos 
«commodoreros». 

A este grupo de nuevos 
usuarios del C-64 —a los que 
de paso damos la bienvenida— 
se dirige este libro de lan 
Sinclair, conocido autor de 
libros de informática. 

El objetivo del libro es ofrecer 
una ayuda al principiante a la 
hora de aprender el lenguaje 
BASIC implementado en el 64, 
así como facilitar una 
comprensión global y básica del 
C-64 que permita su correcta 
utilización. 

La idea del autor es que el 
manual constituya un apéndice 
de consulta a lo largo de la 
lectura del libro. 

Los programas son cortos y 


sencillos, lo que es coherente 
con la intención didáctica 
del libro. 

Un resumen de los temas que 
trata es el siguiente: 

— Instalación. 

— Teclado y dispositivos de 
almacenamiento. 

— Iniciación al BASIC. 

— Diseño de programas, con 
un interesante apartado de 
prueba y depuración de 
software. 

— Introducción a los gráficos. 

— Teclas de función y 
generador de sonido. 

— Expansión del sistema. 

El lenguaje utilizado es claro y 
la profundidad con que se 
desarrollan los temas adecuada 
a una primera toma de contacto 
con el C-64. Ya lo dice el título, 
se trata de una introducción. 

José M. a Lizaso Azcárate 

64, CONSEJOS Y TRUCOS 
VOL. 1 

Autores: Michael 
Angerhausen Lothar 
English, Klaus Gerits y 
Frank Truhn. 

Editorial: Ferre Moret, S.A. 
Páginas: 364. Traducción 
del alemán. 



Este es un libro sin duda 
llamado a tener éxito entre los 
usuarios avanzados del C-64. 
Sus 360 páginas, sin dibujos ni 
fotografías, condensan una 


enorme cantidad de información 
sobre el C-64, hasta el punto de 
que su lectura resultaría dura si 
no fuera por el interés que 
despierta su contenido. 

Dadas las características del 
libro, seguramente no existe 
mejor comentario que el propio 
índice. Solamente decir que en 
este caso la diversidad de 
temas tratados no va en 
deterioro de la profundidad con 
que se abordan los mismos y 
que el lector deberá tener un 
nivel importante de 
conocimientos de programación 
en código máquina para sacar 
un máximo provecho al libro. 
Extracto del índice: 

— Gráficos tridimensionales. 

— Gráficos de barras. 

— Definición de un juego de 
caracteres propio. 

— Interrupción de barrido. 
Partición de la pantalla y scroll. 

— Composición del teclado y 
su modificación. 

— Simulación de un ratón con 
el joystick. 

— Generar una línea BASIC en 
BASIC 

— GOTO, GOSUB y RESTORE 
con números de línea 
calculados. 

— Funciones INSTR y 
STRINGS. 

— Numeración automática de 
líneas. 

— Su Commodore habla 
castellano. 

— Rutina HARDCOPY. 

— Protección contra copias. 

— Reloj de tiempo real. 

— Otros lenguajes: FORTH, 
PASCAL, LOGO, ADA. 

— CP/M en el 64. 

— Posibilidades de ampliación 
del 64. 

— Gestión de ficheros. 

— Multitarea en el C-64. 

— POKEs y página cero. 

— etc. 

El capítulo dedicado a CP/M es 
especialmente extenso y 
exhaustivo en el tema. En 
definitiva, un libro muy 
interesante que debe dar 
satisfacción y muchas horas de 
trabajo al usuario interesado en 
conocer su C-64 a fondo. 

José M. a Lizaso Azcárate 






RITESWf 


m 

ü 


PERSONAL/BUSINESS AMPLIA GAMA 

PRINTER 

Nuevas impresoras modelos F+ y C+, sin rodillo alimentación horizontal, impresión 
vertical, tracción y fricción desde 4 a 10”, bidireccional optimizada velocidad 
105 cps. con soportes de elevación. 



RITEMAN F+: Interface Paralelo Centronics. 2K buffer NLQ P.V.P. 69.000 pts. 

RITEMAN C+: Especial directa a C0MM0D0RE (cable inc.) P.V.P. 67.000 pts. 

Otros modelos RITEMAN en 80 y 136 columnas, velocidad 120,140,160 cps. 



RITEMAN 10-11 160 cps. P.V.P. 93.000 RITEMAN 15 160 cps. P.V.P. 155.000 
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* MAYORES PRESTACIONES 


DAüAmon 


VL ÑTACiON EN ESPAÑA DE 


DATAMON, 


A. 


RI75IWI 
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ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE. COMPAÑIA AMERICANA. LIDER 


MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 



Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Unidad de Disco. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores. 


El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 



Sienta como aumenta notablemente la capa¬ 
cidad de memoria de su C-64, como agiliza la 
carga y descarga de programas y facilita la loca¬ 
lización, casi instantánea, de cualquier dato. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 
-170 K de capacidad - Ficheros secuenciales y 
relativos y de acceso directo - Unidad inteli¬ 
gente, con sistema operativo incorporada. 


commodore 



Microelectrónica y Control c/Valencia, 49-53 08015 Barcelona - c/ Princesa, 47 3 ° G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en España. 
















